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A 

X M.lguna vez hemos comentado la importancia del proceso de textos 
en ordenadores. Muchas veces, la existencia o no de buen software que 
resuelva este problema implica la presencia de la maquina en cuestion 
en los hogares y mesas de despacho de mucha gente. El Amstrad PC 
no es una excepcion. Su compatibilidad con IBM le permite acceder a 
una gran cantidad de procesadores de texto, unos mejores, otros peores. 
Nosotros hemos escogido tres estrellas del «word processing» para 
compararlas. Dos son IBM tipicas, el WordStar y el MultiTexto, 
mientras que la tercera enarbola la bandera de una filosofi'a 
completamente diferente. Nos referimos a Gem Write. Esperamos que 
nuestras conclusiones les sirvan de ayuda a la hora de escoger el 
pro grama adecuado a sus necesidades. Siguiendo con el PC, nuestra 
seccion de trucos y utilidades para MSDOS esta repleta de ideas acerca 
de como aprovechar los recursos de uno de los sistemas operativos mas 
potentes que existen para ordenadores personales, asi como uno de los 
mas inamistosos y dificiles de manejar. 

Los programadores que usen el Pascal encontraran en este numero 
una implementacion completa y extremadamente sencilla de un Stack, 
lista para ser empleado en cualquier aplicacion. Los que no empleen el 
Pascal habitualmente, que no se preocupen. La logica del programa esta 
clara, y se puede implementor en el lenguaje que sea, incluyendo, por 
supuesto, el Basic de todos los modelos Amstrad. 

Por ultimo, ahadir una nota de relax entre tanta seriedad, unjuego, 
el Snoopy, les va a permitir demostrar su habilidad esquivando objetos 
que caen implacables directamente a la cabeza del simpdtico personaje 
canino. 
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Cursos por 
ordenador 

Ic, Internacional 
Computing, ha presentado, en 
el Tercer Forum Nacional de 
PC, un nuevo programa 
educativo llamado Insight 
Coursedriver. Este programa 
pertenece a la empresa Accu- 
Tech Software Services (Gran 
Bretaha), cuyo presidente, 
Benjamin R. Friman, que 
tambien asistio al Forum, fue el 
disenador del programa Accu- 
Type, creado para aprender 
mecanografia por ordenador. 

Insight Coursedrive (ICD) 
incluye un curso interactive con 
el que se pueden crear los 
cursos que cada uno quiera, de 
las materias que necesite, con 
una gran facilidad de manejo, 
ya que se pueden construir a 
base de ventanas y pantallas 
disenadas con una gran 
flexibilidad. La instalacion del 
sistema es rapida y simple. 

ICD propone una serie de 
preguntas, generates o 


Grandes piratas 

La fecha de lanzamiento 
de Star Trek ha vuelto a ser 
retrasada debido al 
descubrimiento de copias 
piratas de una version 
incompleta del juego. Estas 
copias ilegales se pueden 
conseguir ya en cualquier pats 
europeo, aunque no se sabe 
con seguridad si proceden de 
Europa o de los EE.UU. 

Los representantes de 
Beyond no se han presentado 
a hacer comentarios, pero se 
presume que el juego 
terminado y acabado no saldra 
a la venta hasta que se 
investigue la existencia de 
estas copias piratas. 

La ultima 
aventura 

IVLstcrtronic acaba de 
publicar Stormbringer, la parte 
final de la trilogfa Magic 
Knight. En ella, —el Caballero 
Magico—, tiene que 



espectficas, del curso elegido. 

Las respuestas son registradas y 
en la proxima sesion se empieza 
donde se dejo. 

Esta especialmente indicado 
para profesionales de la 
ensenanza. Con este sistema 
pueden archivar los resultados y 
puntuaciones de sus alumnos y 
asi poder hacer mayor fuerza en 
aquellos aspectos que cada uno 
necesite, sin que por ello 
algunos queden un poco atras. 

Actualmente estan 
disponibles, o en preparacion, 
los siguientes cursos: 
Introduccion a los ordenadores, 


enfrentarse a su mayor 
enemigo: jamas haya 
encontrado: jel mismo! 

Este ambiente esquizofrenico 
ha sido producido por una 
sospechosa maquina del 
tiempo, la cual ha dividido a 
Magic Knight en dos 
personas: Magic Knight y 
«Off-white Knight» (Caballero 
Oscuro), quien tambien es 
conocido «Stormbringer» por 
(Traedor de tempestades), 
debido a su costumbre de 
atacar a sus enemigos con 
ray os y truenos. 

El juego presenta 56 
escenarios (64 en un Spectrum 
128 K), un gran numero de 
objetos que manipular y otros 
personajes que te ayudan o 
que te impiden tu progreso. 
Hay un considerable numero 
de problemas que resolver, 
con autentico estilo de 
aventura, pero sin problemas 
de tecleo de complicadas 
ordenes a traves del teclado. 

El juego funciona en su 
totalidad con el manejo de un 
joystick (o teclado) y la 
mayorfa de las instrucciones 


Programacion en C basico y 
Seleccion de personal: elegir el 
candidato adecuado. Se van a 
comercializar, a traves de la 
Biblioteca de Cursos, todos los 
programas educativos que sean 
creados mediante ICD. 

Insight Coursedriver puede 
suministrarse para PCs y 
compatibles, 

Microordenadores/MSDOS, etc 
El precio oscila, segun la 
modalidad, entre las 40.000 y 
las 240.000 pesetas. 


Informatica 
en la escuela 

La informatica se va 
introduciendo, casi sin darnos 
cuenta, en la vida cotidiana, en 
el trabajo, practicamente en 
todas las actividades. Uno de 
los campos en los que esta cada 
vez mas presente es en la 
ensenanza. 

Dentro de esta dinamica, la 
Generalitat de Cataluna, ha 
empezado a implantar los 



pueden ser efectuadas 
presionando 4 veces el 
joystick 

El autor del juego es David 
Jones quien alcanzo la fama 
con sus juegos anteriores 
Spellbound y Knight-Tyme. 

Hydrofool 

H ydrofool es el ultimo 
lanzamiento de Faster Than 
Light (FTL), un juego con el 
que se continua la reputacion 
que alcanzaron sus precursores 
con Ad Astra y Shockway Rider 

Hydrojool prosigue las 
aventuras de Sweevo, la 
extrana criatura robotica que 
salio a la superficie en Sweevo 
World, aquel juego que obtuvo 
una gran acogida entre la 
critica, pero que nunca llego a 
venderse excesivamente bien. 

Sweevo, encerrado en un 
traje de buzo, ahora se 
encuentra sumergido en un 
descomunal acuario que 
necesita ser limpiado y, por lo 
tanto. previamente desaguado 
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ordenadores en las aulas desde 
principios de este curso. Los 
centros y escuelas seleccionados 
en un principio, reciben, junto 
a los ordenadores, la version de 
lenguaje logo de Idealogic, el 
Acti-logo, con todo el apoyo en 
la interpretacion y utilizacion 
por parte de Idealogic, para que 
los alumnos se vayan 
familiarizando y comprendiendo 
correctamente un tema, la 
informatica, que puede ser muy 
importante para la educacion de 
cualquier persona en el futuro. 


Control del trafieo 
por ordenador 

En el Museo de la Ciencia 
de Barcelona se ha celebrado 
una conferencia sobre el 
presente y el futuro de la 
informatica aplicada al estudio y 
simulacion del trafieo 
ciudadano. 

El conferenciante, Pano 
Michalopoulos, profesor de la 
Universidad de Minnesota, 
especializado en este tema, 
hablo sobre los problemas 
actuates de la congestion y 
atascos en las grandes ciudades, 
en los que ya hoy tienen una 
gran importancia los grandes 
ordenadores que controlan el 


trafieo urbano e interurbano. 
Pero, quiza, lo mas util es 
utilizarlos para estudiar y 
simular los problemas que 
surgen todos los dias en las 
grandes ciudades, de tal manera 
que el ordenador de una serie 
de soluciones que luego podran 
utilizarse en la circulation 
diaria. 

Segun las ultimas 
investigaciones parece que nos 
encaminamos a una epoca en la 
que, partiendo de la 
comprension actual de las leyes 
de trafieo, se construiran una 
serie de modelos informaticos 
que ayudaran a la creacion de 
los llamados sistemas de 
navegacion e informacion 
aplicados al trafieo terrestre, 
con cooperation de s'atelites de 
comunicacion. Cada vehiculo 
llevara un ordenador, el 
llamado «ordenador de abordo», 
continuamente conectado con 
una central que le informara de 
la situation y del camino mas 
rapido para ir de un lugar a 
otro. 

Durante la conferencia se 
presento un video en el que se 
demostraban las posibilidades 
actuales en la simulacion por 
ordenador, con pantallas de una 
gran resolucion grafica. 

El profesor Michalopoulos va 
a colaborar con la Facultad de 



Informatica de la Universidad 
Politecnica de Cataluna en los 
estudios sobre la dinamica del 
trafieo, que se inscriben dentro 
del programa Europolis. 


Supernova, 
un nuevo y 
complete sistema 
grafieo 

Una de las aplicaciones es la 
creacion de graficos e imagenes 
en los que cada vez se consigue 
un mayor realismo, tanto en los 
colores como en las imagenes 
propiamente dichas. 

Dentro de esta «invasion» de 
instrumentos dedicados a este 
tema, Microsystems Ltd. ha 
creado un sistema, Supernova, 
con el que se pueden dibujar. 
digitalizar imagenes, disenar o 
crear graficos y esquemas de 
una gran perfeccion y realismo 
con ordenadores IBM PC, 
compatibles y microordenadores 
como el del sistema WA. 

Supernova es una tableta 
grafica con todos los accesorios 
necesarios para realizar graficos 
en tres dimensiones, con alta 
resolucion, mezclar imagenes, 
incluso transparencias, para 
hacer carteles o creaciones 
artisticas, pasar al ordenador 
imagenes reales grabadas en 
video y todas las funciones 
normales de cualquier software 
de dibujo y graficos, pero con 
una gran perfeccion. Lleva una 
paleta de colores casi infinita y 
muy precisa a la hora de 
reproducir el colorido o elegir el 
que se desee, teniendo la 
posibilidad de cambiarlo de 
acuerdo con las necesidades de 
diseno o estetica. 

Con todas estas 

caracteristicas, el sistema puede 
ser de una gran ayuda para 
todos aquellos que quieran 
utilizar los avances de la 
informatica para realizar obras 
de una gran creatividad y 
belleza o simplemente para el 
mundo de los negocios. Este 
sistema une a los aparatos y 
perifericos una amplia libreria 
de software. Ademas de una 
amplia cobertura en el 
mantenimiento del equipo e 
informacion para su utilizacion, 
que, segun parece, es 
sumamente sencilla. 
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Fco. Javier Barcelo 


Hoy aparece una nueva see 
PC, en la que vamos a conta 
lenguaje Basic mas potente qu 
Comenzamos con el manejo 


on dedicada al Gem Basic del Amstrad 
a nuestros lectores todas las claves del 

se luiyn huclm n mins pmrn uu nrdpnndnr 


U na de las mas llamativas ventajas del 
Basic2 es su forma de gestionar la pantalla. El 
poder definir hasta cuatro ventanas, configurarlas 
para textos o graficos y distribuirlas por la 
pantalla a voluntad permite mejorar la 
presentation de los programas, o seguir el 
desarrollo de los mismos de forma muy precisa. 
No obstante, para los acostumbrados a otras 
versiones de Basic que no quieran 
complicaciones, al ejecutar su primer programa 
les puede resultar confuso ese «baile» de imagenes 
que se produce entre la de edition, la de dialogo 
y la de resultados. Para evitarlo sin mas 


complicaciones, antes de ejecutar el programa 
conviene «desactivar» todas las ventanas menos la 
Resultados 1, con lo que toda la salida sera 
dirigida a esta. Tambien se puede hacer desde 
programa incluyendo las lrneas: 

CLS 

WINDOW OPEN 
WINDOW FULL 

con lo que primero se borra la pantalla, se abre 
una pantalla unica y se la dimensiona como «toda 
la pantalla». 

Pero para complicarse un poco mas la vida, 
veamos como se funciona con 2 ventanas 



























































siguiendo el programa de ejemplo, y de paso 
veremos algunas de las instrucciones que se 
pueden utilizar para esta tarea. 

Lo primero que hay que hacer es definir el 
caracter que van a tener las ventanas, y su 
escala. Con la sentencia SCREEN se define la 
ventana 1 como grafica, de 650 pixels de anchura 
y 115 de altura. La siguiente sentencia hace lo 
mismo en la segunda ventana, pero esta vez para 
texto. 

Posteriormente ocultamos las ventanas 1 y 2, 
para darlas su nueva dimension y las 
coordenadas donde se van a colocar. Las 
coordenadas tambien se dan en pixels, y hay que 
tener en cuenta que la esquina inferior izquierda 
de la pantalla es el pixel (0,0) y la superior 
derecha el (8000,8000) y que la coordenada de la 
ventana que damos es la esquina inferior derecha 
de la misma. 

En las dos siguientes lfneas vemos otra 
caracterfstica interesante. Se pueden dar tftulos a 
las distintas ventanas. Dentro de la ejecucion del 
programa, la ventana en la que se este operando 
tendra su tftulo resaltado, y la otra aparecera mas 
clara. 

Una vez hecho esto, abnmos las ventanas y a 
funcionar con ellas. Todos los comandos graficos 
iran a su correspondiente ventana, mientras que 
el texto puede ir a cualquiera de ellas. Si no se 
especifica el numero de la misma en las 
sentencias que «escriben» en la pantalla, el 
resultado ira a la pantalla uno. En cuanto a los 
comandos graficos, solo si se han definido mas de 
una ventana grafica habra que poner el numero 
de la misma. Tambien hay que tener cuidado, en 
el caso de los graficos, de que las coordenadas no 
sobrepasen la dimension de las mismas. 

Ademas de abrir y cerrar las ventanas, dos 
instrucciones permiten hacerlas visibles o 
invisibles, de manera que se puedan solapar en la 
misma posicion. Estos comandos son: 

WINDOW OPEN 
WINDOW CLOSE 

Tambien se puede desplazar una ventana por 
la pantalla, con el comando WINDOW PLACE 
y las nuevas coordenadas de la misma. 

Para abrir las otras dos ventanas, es necesario 
abrir primero el canal de comunicacion y 
asignarlo a la ventana en cuestion, Esto se puede 
ver en las primeras lfneas del programa 2. 

Y con esto se acaban los comandos que 
permiten gestionar las 4 ventanas disponibles. 
Aunque antes de acabar hay que decir dos cosas. 
La primera es que, aunque se redefinan las 4 
ventanas, al volver al Basic, este toma el control 
de las de dialogo y edition, anulando los 
parametros dados en ambas. Y la segunda es que 
mientras no se borre el contenido de las 
ventanas, este sigue vigente, aunque se pare el 
programa. Si el programa 2 se ejecuta varias 
veces, se observara que el texto se repite, por 
esta causa. 


Claves del 


GEM BASIC 


7 AMSTRAD SEMANAL 
7 UTILIZATION DE VENTANAS 
7 F.J.E.T. 1.9B7 

CLS 

7 ttttt DEFINIMOS LAS VENTANAS 
SCREEN #1 GRAPHICS 620,115 
SCREEN *2 TEXT 620,50 
WINDOW #1 CLOSE 
WINDOW 12 CLOSE 
WINDOW #1 SIZE 620,115 
WINDOW 12 SIZE 620,5 
7 UU> LAS COLDCAMQS 
WINDOW #1 PLACE 0,200 
WINDOW #2 PLACE 0,0 
■ tmt LAS TITULAMOS 
WINDOW #1 TITLE " VENTANA DE GRAFICOS " 

WINDOW 12 TITLE " VENTANA DE TEXTDS * 

7 ttttt LAS ABRIH0S 
WINDOW 11 OPEN 
WINDOW #2 OPEN 
7 ttUt Y A FUNCIONAR... 

PRINT #2 " ... HDLA 

PRINT #2 " BOY LA VENTANA DE TEXTDS " 

PRINT #2 “ PULSA UNA TECLA PARA VER FUNCIONAR LA OTRA VENTANA, 

7 ttttt BUCLE PARA DETECTAR LA PULSATION 
10 a*= INKEYS: IF a*= ,IH GOTO 10 
7 ttttt VENTANA GRAFICA 
radi=1000 
n=-l 
y=500 

FOR x=500 TO B000 STEP 200 
n=n+l 

IF n-16 THEN n=0 
y=y+100 

CIRCLE x;y,radi COLOUR n FILL 
radi=radi-25 
NEXT x 

7 ttttt V0LVENOS AL TEXTO 
PRINT *2 " 

20 b4=INK£Yt: IF «="" TI€N 20 
END: 



PULSA UNA TECLA PARA ACABAR...." 


7 AMSTRAD SEMANAL 
7 UTILIZATION DE VENTANAS 2 
7 F.J.B.T. 1.987 

CLS 

7 ttttt ABRE EL CANAL 3 PARA VENTANA 
OPEN *3 WINDOW 3 - 

WINDOW #1 CLOSE 
WINDOW #2 CLOSE 
WINDOW 13 CLOSE 
7 ttttt TOMASOS... 

WINDOW tl SIZE 620,115 
WINDOW #2 SIZE 620,5 
WINDOW 13 SIZE 620.5 
7 ttttt colocacion 

WINDOW #1 PLACE 0,200 
WINDOW 12 PLACE 0,0 
WINDOW #3 PLACE 0,0 
7 ttttt ABRIMOS Ml y W2 
WINDOW tl OPEN 
WINDOW #2 OPEN 

7 ttttt ESCRIBIMOS ALGO EN LAS TRES 
PRINT #1 * ESTA ES LA KNTANA DE TEXT0S N° 1 

PRINT #2 * ESTA ES LA VENTANA DE TEXTOS N5 2 

PRINT #2 '■ SI ESTAS LEYENDO ESTO, ES DUE LA VENTANA 3 ES AHORA INVISIBLE 

PRINT 12 ' PULSA UNA TECLA PARA VER LA VENTANA 3..." 

PRINT #3 " ESTA ES LA VENTANA DE TEXTOS NE 3 

PRINT #3 71 AHORA ES LA VENTANA 2 LA DUE NO SE VS 

PRINT #3 ■ PULSA UNA TECLA PARA ACABAR." 

10 at=INKEY$: IF a**'* THEN 10 
7 ttttt ALTERNAM0S LA VENTANA DOS Y LA TRES. 

WINDOW #2 CLOSE 
WINDOW #3 OPEN 

20 b$= INKEYt: IF b$="" THEN 20 
END 
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Su agenda I 
telefonica I 


por ordenador 



OSEOUT 


En este numero, vuelve a escena una section 
que durante muchas revistas capturo la 
atencion de todos nuestros lectores: el analisis. 

Hemos pensado que seria bienvenida una - 

pagina que se ocupa de abordar un tema algo 
mas largo y prof undo que el de los trucos, sin 
alcanzar la profundidad y extension de un 
Serte Oro, un Grqficos por Ordenador o algo 
similar. Ademas, hemos retomado el hilo con 
una conocida aplicacion, tratada de una 
forma distinta a la usual: una agenda de 
notas solo para disco. 


na de las posibilidades mas interesantes 
con que cuentan los ordenadores es la de tratar 
dates, de hecho para eso fueron inicialmente — 
concebidos. Eriesfa ocasion proponenios desde ” 
esta seccion de Analisis la tfpica utilidad de 
agenda telefonica. 

- Con muy pocas modiricaciones usted podra “ 

adaptar esta pequena aplicacion a sus propias 
necesidades. 

Pasemos ahora a describir brevemcnte la 
estrucfura del programa: 

10 Establecemos una deteccion de error por si 
el fichero no es encontrado, en ese caso el 
programaTpasafia dlrectameme su ejecuciori a la 
linea 300, donde comienza la linea de anadir 
datos. 

20-160 Se jcargan los dates del fichero antiguo 
del disco, y se almacenaii en dos matrices 
alfanumericas, una para los nombres y otra para 
los telefonos. fambien se presenta el menu de 
opciones. Las dos. matrices utilizadas se han 
previsto para 100 nombres y telefonos distintos, 
dudo mucho que usted tenga necesidad de un 

numero mayor de datos, pero si a si fuese le _ j 

bastara con sustituir el 100, de ambas matfices, ~ 
por el valor deseado. 

170-200 Se lee el teclado para encontrar la 
option elegida, una vcz seleccionada se eri via la I 
ejecucion a la parte del programa prevista. 

210-270 Rutina de listado de todos los datos. 

290-360 Rutina para anadir nuevos datos. 

370-440 Rutina de busqueda de un nombre. 

Se listaran todos los nombres y telefonos que 
contengan el dato buscado. 

450-510 Se graban todos los datos en el disco. 
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40 ni>i __ 

£o openin' , - rq-nd°? > ' 

is sr 

SO INPUt =C on * a, do r+, 

30 input #ri'tf?^ eS,:con taclor 
tOO WEND ' ' ttlt?f °nof( contactor 
t ! -0 CLOSE IN 

d & °dlS- TE 30 ' lc >-‘PRINT 

14,1 locate --a i . r , 

atos" li. feint ■ -A#acli r 

n da to " AfE - 0 ' 1 4: PRINT _ B(J= 
a sesion" ' 16 -FMNT «4.- Fln 

wo 

GOrn IF rN STRC"12 G f r0 170 
SOTO 170 - 4 'tecta* j=o them 

200 ON VAL (tat -i * 

1 4SO lat) SOTO 210,2^n -, r 

210 CLS " 0 

220 FOE n =l T n 
230 PRjnt J c on tado r 

no*(„, NT "Ofiibi es(n);" . _ 

-'■40 IF INKEV$■'>"" Tt-it: 

I “1 WEND THtw WHILE INFEVS 

4S0 NEXT n 

" menu prin 

280 GOTO 120 E V ■ JEND 
290 CLS 
300 Ufuri rr . 

JiO contador-Vonfa t° ntador? "* 

4_20 INPUT "No^le dC ' r+ i. 

330 U 1n put „ Tel f ' ’ n0,nbreSCc - 
f^END ° n ° 

360 GOT’0 a j20~ C °n tador — 1 
370 CLS 

390 F0R U ,|=i* N ^ bre bus «* 

400 ijt i N oLP c on lador ’ -' mt 
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Los periferfcos y el CP/M 


Tuvimos ocasion de analizar, hace poco tiempo, las 
posibilidades que yacen ocultas tras el comando STAT, uno 
de los mas versatiles del CP/M. Vimos como proteger 
ficheros y averiguar el estado de los discos. Queda, 
no obstante, investigar unas cuantas ventajas mas 
que esta orden nos facilita. 







•• 


1 comando STA T, ademas de servir para 
inspeccionar el estado de discos y ficheros, asf 
como alterar los atributos de lectura/escritura de 
los mismos y ocultar nuestros datos de miradas 
no autorizadas mediante el viejo truco de 
declararlos como ficheros pertenecientes al 
sistema, permite manipular lo que en CP/M se 
conoce como «dispositivos». 

Un dispositivo es, grosso modo, un periferico, 
y el sistema operativo diferencia entre los 
«logicos» y los «fisicos». El motivo de esta 
excentricidad es permitir al CP/M ser realmente 
independiente del ordenador sobre el que se 
ejecuta, excepto en temas de muy bajo 
nivel. La lista completa de todos los 


dispositivos fisicos posibles es la siguiente: 

TTY: salida de datos de baja velocidad, como 
un teletipo. 

CRT: salida de alta velocidad. Monitor o 
teclado. 

BAT: dispositivo de proceso de lotes. Para 
entendernos, un fichero por lotes es aquel que 
posee la extension “.BAT” e incluye un monton 
de ordenes que se ejecutan una detras de otra. 
Pues bien, el periferico encargado de procesarlas 
es un dispositivo tipo “BAT”. En condiciones 
normales, el propio Amstrad. 

UC1: consola (teclado) definida por el 
usuario. En general, nosotros no vamos a hacer 
tal cosa. 

Su utilidad se hace patente cuando tratamos 
de adaptar un CP/M a otro ordenador 
(mediante el comando SETUP). 

PTR: lectora de cinta de papel. 
UR1: lectura definida 
por el usuario numero 1. 
UR2: la numero 2. 

UP1: perforadora 
definida por el usuario 
numero 1. 

UP2: seguro que lo 
adivinan. 


* ' 




























LPT: impresora de lineas (la de toda la vida). 

UL1: dispositivo de listado definido por el 
usuario. 

Imaginamos que el lector se sentira asombrado 
de escuchar palabras tales como «perforadora de 
cinta», o «lector de cinta» en 1987. Tales 
cacharros pertenecen a la prehistoria de la 
informatica. Sin embargo, cuando nacio el CP/M 
realmente se usaban esas cosas, y ahi se 
quedaron, dentro del sistema operativo, y 
funcionan. Asi que ya sabe: si se le ocurre 
conectar un teletipo a un CPC, es posible. 
Volviendo al tema, si es necesario averiguar 
como anda el estado de todo este jaleo de los 
dispositivos, la orden: 

STAT DEV: 

nos informara de ello, mediante un listado similar 
a este: 


CON: is CRT: 
RDR: is UR1: 
PUN: is PTR: 
LST: is TTY: 


Los cuatro nombres cabalisticos de la izquierda 
son los famosos dispositivos «logicos» que maneja 
el CP/M, y la lista nos informa de a que 
dispositivos fisicos esta conectado cada uno de 
ellos. Asi, “CON:” (la consola logica) esta 
asignada al teclado normal. El “RDR:” es el 
dispositivo auxiliar de entrada serie, en este caso 
asignado a un aparato definido por el propio 
usuario. La “PUN:” no es el onomatopeyico de 
un disparo, sino nada menos que la unidad 
auxiliar de salida serie, asignada a una vetusta 
perforadora de cinta de papel. Por ultimo, 
“LST:”, alias dispositivo de listas, normalmente 


una impresora, esta unida a un teletipo. 
Configuraciones como estas de antes de la guerra 
tienen un fuerte regusto camp, pero nos han 
servido para comprender que demonios significa 
lo que aparece en pantalla tras la orden STAT 
DEV. A todo esto, “DEV” es el apocope de 
“DEVICE”, palabra que en la jerga informatica 
anglosajona referencia a un periferico externo a 
la unidad central del ordenador. 

No acaban aqui las veleidades del comando 
STAT. La orden “STAT VAI:” nos permite 
obtener un listado de todos los comandos de 
estado validos. Esta informacion, salvo para 
propositos muy especificos, de esos que llaman de 
«usuario avanzado», no es de especial relevancia, 
por lo que no insisteremos mas en ella. No 
obstante, lo que si es importante es el metodo 
para cambiar las «conexiones» entre dispositivos 
logicos y fisicos. Aqui si hay una clara utilidad, y 
vamos a explicar como hacerlo de una manera 
sencilla. La orden es del tipo: 

STAT Ll-Fl, L2-F2,... 

en donde “L” representa un dispositivo logico y 
“F” uno fisico. 

Dentro de una misma linea de la orden, como 
se puede ver, es posible conectar varios 
dispositivos logicos a fisicos. Un ejemplo podria 
ser una situacion que ya empieza a ser real, y es 
conectar un ordenador a un telex, obviamente 
disponiendo del software adecuado. Habria que 
comunicarselo al CP/M diciendo: 

STAT LST: = UL1: 


o bien 


STAT LST: = TTY: 

Vease la necesidad de colocar los dos puntos 
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detras del nombre del dispositivo. No es 
opcional. Nos queda, por ultimo, analizar una 
forma mas de conocer el estado de un disco 
completo, mediante: 

ST AT DSK: 

o 

STAT A:DSK: 

cuando nos estemos refiriendo a una unidad en 
concreto. Si se omite el parametro que especifica 
la unidad de disco, el sistema dara informacion 
de la que en ese momento este en uso, Veremos 
en la pantalla lo siguiente, asumiendo que la 
unidad activa es la “a:”: 


Help 

CPM 

A: caracteristicas del disco. 

1150: capacidad en registros de 128 bytes 

179: capacidad del disco en Kbytes. 

64: entradas de directorio. 

64: entradas de directorio verificadas. 

256: registros por extension de 16 K. 

16: registros por bloque. 

40: sectores por pista. 

2: pistas reservadas. 


Resumen de ordenes propiiqs del comando STA 


STAT Estado del disco o discos activos. 
STAT D: Lo mismo, pero para la unidad 
escogida por el parametro "D:". 

STAT DEV: Asignaciones de dispositivos. 
STAT VAL: Asignaciones validas. 

STAT DSK: Caracteristicas del disco. 

STAT USER: Usuario/usuarios del disco. 
STAT NOMBRE: Caracteristicas del fichero 
«nombre». 

STAT NOMBRE $S Lo mismo pero 
anadiendo la columna «Size» {ver 
AMSTRAD Semanal numero 91, 
paginas 32-34). 


STAT D: R/0 Define el disco como de solo 
lectura. 

STAT D: R/WLectura/escritura. 

STAT NOMBRE $R/0 El fichero «nombre» 
queda definido temporalmente como de solo 
lectura. 

STAT NOMBRE $R/W Lectura/escritura. 
STAT NOMBRE $SYS Hace invisible el 
fichero al asignarse el atributo sistema. 

STAT NOMBRE $DIR El fichero, mediante el 
atributo directorio, se hace visible. 

STAT L: = F: Asigna al dispositivo logico uno 
fisico. 


GaNE 100.000 PTAS. CON 

AMSTRAD SEMANAL 


Porque pretendemos que AMSTRAD SEMANAL 
sea tambien su revista, tenemos una section en la que 
son publicados los mejores programas originates re- 
cibidos en nuestra redaction. Ustedes serdn los encar- 
gados de realizar estas pdginas, en las que podreis apor- 
tar ideas y programas interesantes para otros lecto- 
res. 

Las condiciones son sencillas: 

— Los programas se enviaran c AMSTRAD SEMA¬ 
NAL en una cinta de cassette, sin protection en el soft¬ 
ware, de forma que sea posible obtener un listado de los 
mismos. 

- Cada programa debe ir acompafiado de un texto 
explicativo en el cual se incluyan: 

— Description genera del programa. 

- Tabla de subrutinas y variables utilizadas, explican- 
do daramente la funtion de cada una de ellas. 

- Instrucciones de manejo. 

— Todos estos dates deberan ir escritos a maquina 


o con letra dara para mayor comprension del programa. 

- No se admitiran programas que contengan carac- 
teres de control, debido a que no son correctamente in- 
terpretados por las impresoras. 

- En una sola cinta puede introducirse mas de un pro¬ 
grama. 

- Una vez duplicado, AMSTRAD SEMANAL abona- 
ra al autor del programa de 15.000 a 100.000 pese¬ 
tas, en concepto de derechos de autor. 

- bs autores de los programas seleccionados para su 
publication, recibiran una comunicacion escrita de ello 
en un plazo no superior a tres meses a partir de la fecha 
en que su programa ilegue a nuestra redaccion. 

- AMSTRAD SEMANAL se reserva el derecho de pu¬ 
blication o no del programa. 

- Todos los programas recibidos quedaran en poder 
de AMSTRAD SEMANAL. 

- bs programas sospechosos de plagio seran elimi- 
nados inmediatamente. 


ENViENOS SU PROGRAMA! 

Adjuntando los siguientes dotos: 

Nombre y apeilidos, direccion y telefono. 

Indicando daramente en el sobre: 


SERIE ORO 

AMSTRAD SEMANAL 

a HOBBY PRESS, S. A. Ctra. de Irun, km 12,400. MADRID 


































DATOS EN PASCAL 


cLuj^o o necesidad? 


E, 


Todo el mundo esta acostumbrado a programar en Basic, 
casi sin excepcion. Hasta tal punto, que cuando uno ve una 
aplicacion escrita en otro lenguaje, se pregunta si aquello no 
es una innecesaria llamada a lo exotico. La respuesta es no. 


II Pascal tiene una leyenda negra que le 
circunda como un halo maldito a lo largo y a lo 
ancho de la informatica vox populi'. ese lenguaje 
sirve tan solo para aplicaciones alejadas 
completamente de la preocupacion del comun de 
los mortales. Si uno quiere desarrollar un 
programa sencillo en un periodo razonable de 
tiempo, es mejor que recurra al viejo y querido 
Basic. Al Pascal se le saca del diseho de 
lenguajes, sistemas operativos y programas de 
control de cohetes y no sirve para nada. 

Bien, nos gustarfa romper una lanza en favor 
de un lenguaje injustamente menospreciado. 

Pascal, ademas de cortar con la 
enorme virtud de ensenar a 

programar a la gente quiera o 
no quiera de una manera 
logica, de hecho la unica 
manera, sirve practicamente 
para escribir cualquier 
tipo de programas. 
No solo software, sino 




tambien programas que resuelven problemas muy 
de andar por casa, e incluso nos permiten 
divertirnos. Si, sx, como lo oyen. 

<;Se han planteado ustedes en alguna ocasion 
como resolver un laberinto, cualquier laberinto? 
Es decir, partimos de una estructura que posee 
una entrada y una salida a traves de un unico 
camino, y pretendemos hallar una logica que 
permita al ordenador encontrar la salida siempre 

El asunto es mucho mas sencillo de lo que 
parece, pero, sorprendentemente, para resolverlo 
es necesario emplear una de las estructuras de 
datos mas abstrusas que la informatica, y que le 
suena a flogisto al intelectual informatico 
aficionado mas curtido: el stack. 

Pascal es un lenguaje que tiene la gran 
ventaja, nunca lo bastante alabada, de permitirle 
a uno la creacion de sus propias estructuras de 
datos, o sea, un stack no existe como tal ni en 
Pascal ni en ningin sitio, pero aquf uno es capaz 
de hacerselo a medida. Una vez decididos a 
resolver laberintos, y persuadidos sin el stack, 
creanme, no es posible, procederemos a fabricar 
uno de acuerdo a nuestras necesidades, intentar 
comprender como y por que funciona, y en un 
proximo artfculo daremos el programa completo 
que deja al laberinto mas sofisticado a la altura 
de Perogrullo. No se trata de poner los dientes 
largos al avido lector, esto es, dividir el tema en 
dos partes, sino mas bien pretendemos que se 
comprendan con claridad las cosas y que nadie se 
canse de teclear programas, por mas Pascal que 
sean. 

Antes de proceder a examinar el stack y el 
programa con detalle, debemos comentar que este 
ha sido escrito en Pascal estandar, por lo que 
funcionara en todos los compiladores e interpretes 
(porque existen interpretes de Pascal, como el 
Alice para IBM y compatibles) sin problemas..., 
excepto uno, que comentaremos en su momento 
y cuya solucion no reviste dificultad alguna. 

Vamos al programa. Si observamos el 
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comienzo del listado, veremos que, como de 
costumbre, se procede a deflnir las constantes que 
se usaran a lo largo del programa, tratando de 
escoger para ellas los nombres mas significativos. 
Elio es por dos motivos: el primero, claridad. El 
segundo, comodidad. Si de pronto decidimos que 
nuestro stack, en lugar de tener un maximo de 
255 elementos (MaxElem) debe tener 1.024, 
bastarfa con escribir “MaxElem = 1.024;’' y el 
resto del programa seguiria funcionando sin 
alteration ni modification alguna. 

Las otras dos constantes hacen referenda al 
valor numerico del primer elemento del stack 
(firstelem), asi como a lo que representa un 
valor nulo generico que se usara posteriormente 
para inicializar nuestro stack, y que vale 0 
(nulstackelem). 

Ahora viene lo bueno: las declaraciones de 
tipo, que nos van a permitir fabricarnos la 
estructura de datos que nos hace lalta. 

Nuestro stack, en este programa, va a estar 
compuesto de numeros enteros. Nada nos 
garantiza, sin embargo, que en un programa 
future deba contener palabras, o records, o lo que 
sea. Por ello nos hemos tornado la molestia de 
definir un tipo especial de datos llamado 
stackelem, que en este caso hacemos igual a un 
entero. 

Por simplicidad, hemos decidido implementar 
la parte principal del stack como una matriz 
unidimensional simple, un array. Se podfan 
haber escogido otros metodos, a base de 
punteros, por ejemplo, pero su funcionamiento 



orogr,,rn Principal: 

const 

Cfsioiam = 1; 

MaxE « = 255; 

m - 0; 

/pe 

stackelem = integer; 
stackarray arrayffirstelem..MaxElem] of stackelem 
:.c-:! r d record 

s-’ackitems . stackarray; 

Base, Fin, Top : stackelem; 
end: 
var 

ElStack stacktype; 

procedure • ,;Stack; 

var 

stackelem; 
begin (Ir.cStack} 
with E Slack do 

begin 

for : mstelem to MaxElem do 

■t . || ;= nulstackelem; 

Bate irstelem; 
f in := MaxElem; 
rop := Base - 1: 
end, iW ! th} 
ei {(ni ick) 

function Slack Push (item stackelem) : boolean; 
begin jStackrush} 

with l k do 
begin 

If Tcp » kin then 
begin 

wn’elnfStack Lleno'); 

Stackl : ush := FALSE; 
end f;f] 

else 

begin 

lop := succ(Top); 

sta k'tems[Top] := item; 

StackPush ;= TRUE; 
end: [else} 
end. {with) 
end. {Stack! -1) 

function Sta <Pop : stackelem; 

var 

'ftbi.lt . stackelem; 
begin {StackPop} 
wit h EIS i k do 
begin 

If Top < Base then 
begin 

wi teln(’Stack vacio'); 
result := 0; 
end {if} 

else 
begin 

result ;= stackitems[Top]; 

T ;j := pred(Top); 
end ‘ise} 
ond. {with} 

SlackPop » result; 
end. (StackPop) 

PMttofl BtackPeek . stackelem; 
begin {StackPeek} 
with ElSta t do 
Stack eek := stackitems[Top]; 
i end (StackPeek} 



























I Postal permit# el diseiio a 
mediae de tualquier 

estmturo de datos. 

serfa muy parejo y algo mas complicado. El 
lector incredulo puede comprobarlo por si mismo. 
Nuestro array, en fin, tiene MaxElem elementos 
de tipo stackelem. Como se puede observar, la 
generalidad es maxima. 

Queda, por ultimo, definir de manera 
completa al propio stack. Creamos el tipo de 
datos stacktype recurriendo a la tabla de 
salvation del programador Pascal: el record, es 
decir, una estructura que puede estar compuesta 
a su vez de otras de arbitraria complejidad y 
longitud. Nosotros hemos pensado que el stack 
debe tener, ademas del array, donde se guardan 
fisicamente los datos, una especie de punteros que 
seiialan al primer elemento del stack (Base), al ultimo 
(Fin) y al que en ese momento esta ocupado en 
la cima (Top). 

Acto seguido, declaramos una variable global a 
todo el programa, de tipo stacktype, que es ya 
un stack real, y que porta, no muy 
ingeniosamente, el nombre de «E1 Stack». 

A todo esto, sin duda es el momento de 
aclarar, a todos aquellos que lo desconozcan, que 
es un stack y como funciona. Bien, se trata de 
una estructura LIFO.. 

tAclarado? ,:No? Bueno una LIFO es, 
basicamente, una matriz de cosas, pero con una 
interesante particularidad: el ultimo elemento que 
entra en el stack es el primero, y el unico, que 
podemos extraer. Se hace inevitable recurrir al 
manido ejemplo de una pila de platos en una 
cafeteria. Imaginese una mesa vacia (stack vacio). 
Llega el camarero y coloca tres platos. Si 
queremos acceder al que esta en contacto con la 
mesa, o sea, el primero que llego, primero es 
inprescindible retirar los otros dos, pero en orden 
inverso: quitamos en plato 3, luego el 2 y ya 
podemos acceder al primero. La situation 
anterior, la de los tres platos en la mesa, 
corresponde al grafico llamado «Situacion del 
stack tras la introduction de tres elementos». Si 
lo observan. veran que la base apunta al primer 


elemento del stack, el fin al ultimo, y el «Top>» a 
la celdilla donde se encuentra el ultimo plato. 

A poco que nos fijemos, podremos caer en la 
cuenta que con una estructura de datos de este 
tipo, solo se pueden hacer tres tipos de 
operaciones legales: extraer un elemento del stack 
Ofunction stackpop), introducir uno (function 
stackpush) y examinar que elemento se 
encuentra en la cima del stack (function 
stackpeek). Todo el resto del programa es la 
fanfarria necesaria para que funcione y podamos 
ver algo, pero lo esencial son esas tres funciones. 

Asf por ejemplo, el procedimiento InitStack 
simplemente llena, por seguridad, todos los 
elementos del array con nulstackelem, y ajusta 
los punteros a los lugares adecuados. 

El procedimiento AltoNivelPush se limita a 
leer un dato por teclado y llamar a StackPush 
con los parametros que esta necesita para hacer 
el trabajo sucio, ShowStack imprime en pantalla 
todos los elementos del stack desde el «Top» hacia 
abajo, para que podamos ver, y creer, que 
realmente estan alii, mientras que el 
procedimiento Editor es un bucle de ordenes 
sencillo que nos permite hacer cinco cosas: meter 
un elemento en el stack (case’p’), extraerlo 
(case’x’), ver el stack (case’s’), examinar el 
elemento de la cima sin extraerlo (case’y’) y 
terminar con el programa (case’e’). 

Estos procedimientos son tan elementales y 
conocidos, su logica queremos decir, que no 
merece la pena concentrarse mas en ello. Vamos 
a examinar a StackPeek. 

Esta funcion retorna un resultado del tipo 
stackelem, y se limita a mirar lo que existe en la 
coma del stack, y a retornarlo. Por ejemplo, una 
secuencia tipica de uso seria: 

ver resultado:stackelem; 

resultado: = StackPeek; 

Como el elemento de la cima esta siempre 
senalado por «Top», solo hay que leer 
stackitems[Top] . Asi de simple. 

En cuanto a stackpop, el tema es algo mas 
complejo. Primero hay que mirar que el stack no 
este vacio (if Top < Base then...). Si lo esta, la 
funcion no debe intentar extraer nada, sino mas 
bien dar el mensaje de error adecuado. Una vez 


SITUACION IN1CIAL DEL STACK VACIO 


TOP DEL STACK- 


o 


-FIN DEL STACK 
ELEMENTO 255 


todos los elementos 

DEL STACK 

SE INICJALIEAN A CERO 


-BASE DEL STACK 


SITUACION DEL STACK TRAS EXTRAER UN ELEMENTO 


TOP DEL STACK- 


o 


o 


-FIN DEL STACK 
ELEMENTO 255 


-BASE DEL STACK 
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seguros de que el stack tiene, al menos un 
elemento, hay que atesorarlo en una variable 
(result: = stackitemps[Top]) y decrementar el 
puntero «Top» para senarlar a un elemento mas 
abajo, el segundo plato del ejemplo de la 
cafeteria, el cual, al extraer el que tiene encima, 
se convierte en el unico accesible. Vease como no 
nos molestamos en anular de alguna forma el 
elemento que acabamos de extraer de la celda 
correspondiente del array stackitems. La logica 
del programa nos garantiza que nunca se volvera 
a acceder a el. 

Como era de suponer, StackPush lleva a cabo 
el proceso inverso, y, logicamente, requiere un 
argumento: el elemento que deseamos introducir. 
StackPush comprueba, primero, que el stack no 
este lleno (if Top = Fin then...). Si sucede, 
mensaje de error al canto y salida de la funcion 
indicando error. Si queda sitio, primero se 
incrementa «Top» para actualizar el stack y 
advertir al programa que ha llegado un nuevo 
plato (Top: = succ(Top)). Acto seguido se 
introduce (stackitems[Top]: = item), y la funcion 
retorna indicando que todo esta correcto. 

Bien, no hay nada mas que decir. Nuestro 
stack funciona ash Pronto le veremos hallando el 
camino de cualquier laberinto. 

Una ultima advertencia: nuestro compilador, 
en una sentencia «case» usa la palabra clave 
«otherwise» para indicar el camino a tomar 
cuando ninguna de las «case» se verifica. Otros 
compiladores, como el Turbo Pascal, emplean la 
palabra clave «else». Es la unica diferencia y 
facilmente solucionable. 


SITUACION DEL STACK TRAS INTRODUCIR TRES ELEMENTOS 


TOP DEL STACK- 


0 


0 


-FIN DEL STACK 
ELEMENTO 255 


-BASE DEL STACK 



procedure MuestraStack; 
var 

i : stackelem; 
begin (MuestraStack) 
with ElStack do 
for i := Top downto Base do 
writeln(’item numero ' i, ’ stackitems[i]); 
end; (MuestraStack) 

procedure AltoNivelPush; 
var 

s : string; 
elem : stackelem; 
begin (AltoNivelPush) 
s * 'Elemento a introducir: 
wiite(s); 

•'eadln(elem); 
if StackPush(elem) then 
writein('Correcto.') 
else 

wnteln('Error.‘); 
end: (AltoNivelPush) 

procedure Editor; 
var 

EditCmd, Saludo : string; 
done • boolean; 
begin (Editor) 
cone := FALSE; 

Saiudo :=s 'COMANDO: '; 
repeat 
write(Saludo); 
readln(EditCmd); 
case EditCmdfl] of 
*P' • 

AltoNivelPush; 

V 

wnteln('EI resultado es; ' StackPop); 

's' 

MuestraStack; 

V . 

writelnfLA CIMA DEL STACK CONT1ENE: ', StackPeek); 
'e' 

done ;= TRUE; 
otherwise 

writelnfCOMANDO DESCONOCIDO.’); 
end; (case) 
until done; 
end; (Editor) 

begin (programa principal) 

H.deAH; 

ShowText; 
i nit Stack; 

Editor; 

end. iprograma principal) 





















Snoopy 

Solo 664-6128 

Por: Jose Vicente Perez Fernandez 

Como imaginamos al leer el titulo, este pro grama tiene como 
protagonista al famoso perro creado por Schulz y que tantas veces 
nos ha amenizado con sus histonas. Pues bien, en esta ocasion 
tambien lo conseguira. 



r 

M J n el, Snoopy se vera obligado a ir 
recogiendo una serie de objetos que van cayendo, 
cada uno de ellos con una puntuacion diferente, 
con el unico fin de ir acumulando el mayor 
numero de puntos. Concluye el juego cuando se 
alcanzan los dos mil. 

Pero cuidado, porque dos de esos objetos, en 
lugar de aumentar nuestra puntuacion, nos 
quitaran la vida y solo contamos con tres. 

El manejo del programa se realiza solamente 
mediante joystick. 


1 SPEED INK 18,18 

18 MODE 8:BORDER 8:INK B,8:INK 1,26: 
INK 2 f 14:INK 3,6:INK 4,2:1NK 5,7:!NK 
6,6:!NK ?,24,2:INK 14,2 f 24:INK 18,7 
,1:INK 11,24: INK 13,13 
28 PAPER 5:PEN 14:PRINT 

8 SNOOPY HOUSE 8 :PAPER 8:P 
EN 1 

38 PRINT:PRINT 8 by JOSE V 


":PRINT 

48 PEN 6:PR1NT * BONUS 

B 

58 PEN 11:PRINT 8 180-488-688- 
880 8 :PRINT:PRINT 0 1288-158 

8-1S88- 8 :PRINT:PRINT ” 2888 

-2288-2688- *:PRINT:PRINT 

2888 8 
68 PEN 7:PR1NT:PRINT 
EXTRA 1888 


END 3888 8 

78 PAPER 18:PEN 14:PRINT 
* itPress any key# ' 

68 PAPER 8:PEN 1 

98 ENO 1,108,-1,18:ENT 1,108,-1,18:R 
ESTORE 95:UH1LE 1NKEY4=“":READ LREA 
D k:IF j=0 OR k=8 THEN 98 ELSE SOUND 
7,j,k,14,l,l:UEND:PRINT CHR*<7) 

95 DATA 239,48,213,48,239,48,268,48, 
284,48,268,48,239,78,319,48,284,48,2 



VIDAS 

SCORE 

R 

VIDASb 

DIBS 

PIC 

C 

recorre 

IZQ. 

T$ 


musica. 

Numero de vidas. 

Puntuacion. 

Uso general. . 

Se utiliza para impnmir el 
numero de vidas. 

Caracter utilizado en la caida 

de objetos. 

Numero de objetos. 

Color del objeto. 

Localization del caracter en 

Ltxalizacion del cartoer en 

SetiUza c on INKEYt. _ 



TABLA DE BUTINAS 

Lfneas 

20-95 

l. a pantalla. 

Lfneas 

150-200 

Definicion de 
caracteres. 

Lfneas 

210 

Comienzo del juego. 

Lfneas 

260-380 

Cafda de objetos. 

Lfneas 

390-400 

Movimiento de Snoopy. 

Lfneas 

450-470 

Comprobacion de la co- 
gida de un objeto. 

Lfneas 

480 

Comprobacion de 

BONUS. 

Lfneas 

500-550 

Da BONUS. 

Lfneas 

560-620 

GAME-OVER. 

Lfneas 

630-700 

Fin de juego al Ilegar a 
los 2.000 puntos. 
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68,78,284,48,268,48,239,78,239,48,21 

3,48,239,48,268,40,284,48,268,40,239 

,78,319,80,239,88,284,88,358,88,8,8 

188 ENV 1,18,1,1:ENT 1,18,5,1 

118 MODE 6:BORDER 8:1NK 0,8:INK 1,26 

;INK 2,14:INK 3,6:JNK 4,2:INK 5,?:IN 

K 6,7:INK 7,2,24:M 14,24,2:!NK 18, 

3:INK 11,7,2: INK 13,13 

128 RANDOMIZE TIME 

138 LET V1DAS=3 

148 LET SC0RE=8 

158 REM ****** DEFINJCION DE CARACTE 
RES ******* 

168 SYMBOL AFTER 4 

178 SYMBOL 91,438,47C,4AE,4BF,466,47 
8,438,438 

188 SYMBOL 92,438,438,420,460,466,46 
0,488,498 

198 SYMBOL 93,418,43E,46F,48,48,4FF, 
460,460 

288 SYMBOL 94,46,48,403,403,47E ,403, 
403,48 

218 REM ******* CQM1EN20 JUEGO PRINC 
I PAL ********* 

228 PAPER 6:PEN 7:L0CATE 1,12:F0R R= 

1 TO LEN<"SNOOPY'SOsPRINT HIWCSNO 

OPY'S",R,1) sNEXT '.PAPER 8 

238 LOCATE 1,23:PEN 4:PRINT STRINGS< 

28,CHR*(288)):PEN 1 

248 LOCATE 5,1:PEN 4:PR1NT 'PLAYER 1 

: “j SCORE:PEN 1 

258 FOR UIDASB=1 TO VIDASsLOCATE VID 
ASB,24:PEN 14:PRINT “['sNEXT YIDASB: 
PEN 1 

268 REM ****** CAIDA HUESOS ******** 
*** 

278 PIC=1NT(RND*5)+1:1F PJC=1 THEN D 
lBt=*‘'":&=l ELSE IF P1C=2 THEN DIB*= 
CHR*<228):C=5 ELSE IF PIC=3 THEN DIB 
<=CHR$(191):C=18 ELSE IF PIC=4 THEN 
DIB4=CHR$(252):C=13 ELSE IF PIC=5 TH 


288 LET R=INKRND*18)+2 

298 PEN 3:LOCATE 1,2:PRINT STRING4Y2 

8,CHR*(245)):PEN 1 

388 FOR RECGRRE=4 TO 22 

318 GQSU8 488:REM ******** MUEVE SNO 

OPY ********* 

328 LOCATE R,REC0RRE-1:PRINT " * 

338 PEN 0;LOCATE R.RECORRE:PRINT DIB 
4:PEN 1 

348 IF J0Y(8)<>8 THEN GOSUB 488:REM 
******** INSPECC10NA JOYSTICK Y MUEU 
E ***** 

358 NEXT 

368 LOCATE R,22:PRINT * * 

370 GOTO 218 

388 PEN 1:LOCATE 1Z0,28:PRINT “ E 
LOCATE 120,21:PRINT • ‘;CHR$(92);" " 
:LOCATE 120,22:PRINT * I " 

398 REM *********** MGU3M1ENT0 SNOOP 
Y *************** 

488 IF J0Y<8)=4 THEN LET JZQ=3ZG-1 
418 IF J0Y<8)=8 THEN LET 120=120+1 
428 IF 3ZO<2 THEN LET 120=1 
438 IF 1ZQ>17 THEN LET 120=18 


Serie 

OR3 


448 SOUND 1,188,1,14,1,1:LOCATE IZQ, 
28:PRINT “ [ ‘sLOCATE 120,21 SPRINT “ 
*jCHR4(92)i* “sLOCATE IZ0,22:PRINT 

“ 1 * 

458 REM *********** CGMPROBACION DE 
COG3 DA DE HUESOS ************ 

468 IF R=120+1 AND RECGRRE=28 THEN 4 
78 ELSE 538 

478 IF PIC=4 OR P!C=3 THEN 548 ELSE 
LET SC0RE=SC0RE+PIC*18sLOCATE 5,1:PR 
INT "PLAYER 1SCORE:FOR 84=208 TO 
198 STEP -IsSOUND 7,BU,18,18,1,1:NEX 
T BNsGOTO 488 

488 IF 3C0RE=188 OR SC0RE=488 OR SCO 
RE=688 OR SC0RE=888 OR SC0RE=1288 OR 
SC0RE=1588 OR SCCRE=1880 OR SCQRE=2 
888 OR SC0RE=22B8 OR SC0RE=2688 OR S 
CCRE=2888 THEN GOTO 588 ELSE IF SCOR 
E >3888 THEN 648 ELSE IF SC0RE=1B88 
THEN 528 ELSE RETURN 
498 LOCATE 2,19:PRINT SPACED 1?) 

588 FOR 120=120 TO 1 STEP -1sLOCATE 
120,28SPRINT "[ 'sLOCATE 320,21 sPRIN 
T CHR*(92);‘ 'sLOCATE 1Z0,22:PRINT * 

3 “sSOUND 7,320+180,38,13,1 ,1 sNEXT:F 
OR R=8 TO 49:SC0RE=SC0RE+1sLOCATE 5, 
1 SPRINT “PLAYER 1 s';SCORE:SOUND 7,SC 
ORE,10,14,3,1sNEXT 
518 LOCATE 2,19:PRINT STR1NG$(19,' " 
)sGOTO 718 

528 VIDAS=4:F0R V1DASB=1 TO VIDASsLO 
CATE V1CASB,24:PEN 7sPRINT 'I'sNEXT 
VIDASBsPEN 1 

538 IF ROIZQ AND REC0RRE=28 AND PIC 
=4 OR PIC=3 THEN 558 ELSE IF ROIZQ 
AND REC0RRE=28 THEN 548 ELSE 550 









548 LET VIDAS=VIDAS-1:LOCATE 1,24:F0 
R VIDASB=1 TO VIDAS.’SOUND ?,VICASB+1 
888,38,7,1,1,7:LOCATE VIDASB,24:PEN 
2:PRINT *1 ':NEXT VIDASB:PEN 1:IF VI 
DAS=8 THEN 578 ELSE RETURN 
558 RETURN 

566 REM ************* GAME OVER **** 
************** 

578 LOCATE 6,16:PEN 2:PRJNT 'GtflE OV 
ER‘:FOR A=488 TO 988 STEP IBiSOIND 1 
,A,5,14,1,1:NEXT A:PEN 1:L0CATE 2,12 
:PRINT "MOTHER PLAY?'Y/N) B 
588 LET T*=INKFY* 

598 IF T$=" THEN 588 

688 IF UPPERtaT^'N' THEN LOCATE 7, 

14:PEN 4:PR1NT 'BYE-BYE':FOR R=1 TO 

3888 .-NEXT :MODE 1:END 

616 IF UPPER*a$)='Y“ THEN RUN 


628 GOTO 588 

636 REM ******** FIN JUEGO A LOS 2.8 
88 PTS ************ 

648 LOCATE 3,18;PEN 2;PRINT 'B R A V 
0 ! * ":PEN 1 

645 ENV 1,188,-1,18:RESTORE 95:UHILE 
INKFYi=*”:READ DREAD k:IF M OR k 
=8 THEN 98 ELSE SOUND 7,j,k,14,t:LiEN 
D:PRINT CHRi<7) 

658 LOCATE 2,12:PRINT 'MOTHER GAME? 
<Y/NJ":FOR R=56 TO 6 STEP -5:S0UND 1 
,R,18,14,1,1:NEXT R:F0R R=588 TO 188 
STEP -5:SOUND 1,R,5,36,3,1;NEXT R;G 
OTO 668 

668 LET T$=1NKFY* 

676 IF T*=" THEN 668 

688 IF UPPER*<T$)=‘Y* THEN RLN 

698 IF UPPER*(T$)='N B THEN LOCATE 7, 

34:PEN 1*5jPRINT 'BYE-BYE':PEN l:FOR 

R=1 TO 3886 ;NEXT:MODE 1:END 

780 GOTO 668 

718 RBI ************** BONUS ******* 
******** 

728 PEN 14:PAPER 6:LOCATE 6,12:PRINT 
"BOND S':FOR R=358 TO 188 STEP - 
18:30UND 1,R,18,14,1,1:PEN 1:PAPER 8 
:NFXT R:LOCATE 6,12:PRINT * 

':I20=I2Q:RETURN 
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Para qu< tus 
di-dll'-- no rcaliccn 
cl trabajo duru, 
AMSTRAD 
Semanal lo hail* 
por ti. Todos los 
lisUidos que 
induyan estc 
logotipo • 
cncucniran a tu 
disposition en un 
cassette rncnsual, 
oiicitanoslo 





Correo,,,, mas rapido,,, 



COLOSUiS 

Chess 


Con el fin de acelerar lo mas posible el correo, y podcr resolver o contcstar a 
todas las dudas y sugerencias que llegan a nuestra redaction, a partir dc esta semana 
os rogamos, en beneficio de todos, consignar en el sobre, cn lugar bien visible, una 
de las denominaciones siguientes: 


— Suscripciones AMSTRAD. Para todos aquelos casos relacionados con petition 
de cintas, numeros atrasados, formalization dc suscripciones, devolucioncs, etc... 

— Mercado Comun AMSTRAD. Compras, ventas, intercambios, clubs... 

— Serie Oro AMSTRAD. Para los programas que nos envieis para su 
publicacion. 

— Sugerencias AMSTRAD. Para vuestras cnticas, sugerencias o cualquier 
opinion que querais vertir sobre la revista. 
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AM 


Para solicitar 
las tapas, 
remitanos 
hoy mismo 
el cupon de pedido 
que encontrara 
en la solapa 
de la ultima pagina 


No necesjta encuademacldn, 

gracias a un sencillo 
sistema de fijacidn 
que permite ademas 
extraer cada revista 
cuantas veces sea necesario. 
















Basic del PCW 
en un CPC 6128 

For Agustm Martin Yanez 

Agustfn nos envia un metodo para preparar un 
disco de trabajo conteniendo el Basic del PCW de 
forma que funcione en un CPC 6128 con teclado 
castellano. 

El metodo es el que sigue. 

Una vez copiado BASIC.COM de un PCW en 
un disco formato sistema, grabaremos mediante 
PIP los siguientes ficheros: 

CIOCPM3.EMS SETKEYS.COM 
SUBMIT.COM KEYS.CCP 
Hecho esto, nos fabricaremos cuatro ficheros, 
uno usando ya el Mallard Basic y otros tres 
mediante el ED de CP/M o un procesador de 
textos, llamandolos de la siguiente forma: 

1) PANTALLA 2) PROFILE.SUB 

3) BASIC.SUB 4) TECLADO 

PANTALLA 

Carguemos el Mallard Basic desde CP/M. 
Cuando aparezca el mensaje de OK y el cursor, 
se teclea este programita: 

10 WIDTH 79 
20 NEW 

cuya funcion es adaptar la pantalla a la del 6128. 
Lo salvamos con el nombre “PANTALLA”. 

PROFILE. SUB 

Con un procesador de textos o ED, se crea un 
documento que contenga: 

SETKEYS KEYS.CCP 
y se salva en el disco con el nombre 
“PROFILE. SUB”. 

BASIC. SUB 

De nuevo con ED o un procesador de textos, 
escribimos: 

SETKEYS TECLADO 
BASIC PANTALLA 
y al disco con el nombre “BASIC.SUB”. 

TECLADO 

Escribimos, con las mismas herramientas que 
en los dos anteriores lo que sigue: 



29 N "*'249'" asigna la # a su tec la 
29 S "‘'217'" I niayuscula + HAYS 
24 S "*'173'* Pt a su tec la +MAYS 


SE S ""164'" 

fO tfflVS 

copyrigth 

13 S ""169'" 

f! 

+MAYS 

1/2 

14 S ”"168'" 

f2 

« 

1/4 

5 S ""182" 

13 

» 

1/8 

20 S ""170'" 

f4 

if 

3/4 

12 S ""183" 

fS 

Jf 

3/8 

4 S ""184" 

ffi 

tt 

5/8 

10 S ""161" 

f7 

H 

o voladila 

11 S ""160" 

f8 

« 

a voladila 

3 S ""162'" 

fS 

W 

o grades 

15 E ""224"' 

fO +C0NTR0L a ecentuada 

S3 E ”"225"' 

fl 

If 

e 

14 E ""226" 

f2 

If 

i 9 

5 E ""227"' 

f3 

« 

0 

20 E ""228"’ 

f4 

If 

u 

12 E ""244"’ 

fE 

#f 

u rsin. con dieresis 

4 E ""'212'" 

fb 

w 

u rsay con dieresis 

10 E ”"171" 

f7 

!> 

abrir comillas 

1! E ""172" 

f8 

M 

cerrar toinillas 

3 E ""255"' 

fS 

» 

equivalenle 


E 128 "usrir 

E 129 "Rim" 

E 130 "LIST ” 

E 131 "RUN " 

E 132 *? CHR$(27)+"E"+CHR$(27)+"H"‘ir 
E 133 "? CHRI(27)+"E*"+CHR$(27)+"H"" 

E 134 "EDIT" 

E 135 "DIR'ff 
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Circunferencias 
mas rapidas 

Por Felix Galindo Alive 

El programa que muestra este truco permite 
dibujar circunferencias con mucha mayor rapidez 
que de la forma «normal». El truco estriba en 
tratar la circunferencia no como tal, sino como 
un polfgono de muchas caras. Para darle 
velocidad, y de paso disimular las lxneas rectas 
que componen el poligono, se puede variar el 
valor del «step» y, al mismo tiempo, la cantidad 
que se suma a los grados «(cos[n + 12])», o sea, 12. 


1C REH FELIX GALINDO ALIVE 
20 CLS:DE5: M CVE 32C.300 
30 for <rQ TO 360 STEP 12 
40 PLOT 320+19CtC0Sb<),200+190 

ts:w Ki 

50 DRAW 320+130*C0S( M2'. 1 ,200+ 

f 90J.Snisi(-+12) 

60 NEXT 
70 END 


1 


E 136 "AUTO" 

E 137 "RENlffl” 

15 N *“'128'" LIST ton ENTER fO 

13 N '"'123'“ RUN " 

fl 

14 N "“'130'" LIST sin " 

f2 

5 N "“'131'" RUN sin ” 

f3 

20 N "“'132'” CLS ton " 

f4 

12 N "“'133'” CLS sin " 

fS 

4 N "“'134'" EDIT 

f6 

10 N "“'135'" DIR ton * 

f7 

11 N "“'136'2 AUTO 

fS 

3 N ""137'” RENUN 

f5 

7 N *“S" Parar programs 

hasta pulsar fimt 

66 N ”“C" Abortar program ton "ESC" 

9 N "*A" Copiar ultima tadena estrita en 


"Copiah 


Este programa, aunque largo, es de gran 
ayuda para programar el teclado. 

Una vez grabado este fichero en el disco con el 
nombre “TECLADO”, si hacemos un directorio 
deberemos ver lo siguiente: 


CIOCPM3.EMS 
SUBMIT.COM 
TECLADO. 
BASIC.COM 
PROFILE. SUB 


SETKEYS.COM 
KEYS.CCP 
PANTALLA. 
BASIC. SUB 


Lo unico que queda por hacer es reinicializar 
el ordenador y teclear ICPM. Luego, cuando 
aparezca el prompt del sistema operativo (A>), 


teclear SUBMIT BASIC. 















Formatear discos 
compatibles IBM 

Este programa permite crear discos con un 
formato absolutamente compatible con IBM. 
Como se pueden imaginar, esta escrito en 
lenguaje maquina, no hay otra forma de hacerlo. 


1 REM FORMATEADO DE DISCOS 

2 REM EM FORMATO IEM-DATA-VEND 
OR 

3 REM FOR EUGENIO EERNA HUERTA 

7 CDS 

8 LOCATE 3,11:PRINT”FORMATEADO 
DISCOS IEM-DATA>VENDOR” 

9 FOR N-0 TO 1000 NEXT 

10 MEMORY &9FFF 

11 FOR N-&A000 TO &A03C:READ A 
:POKE N,A'NEXT 

12 CLS^- 

13 INPUT "DRIVE CO/1) ”;DE:IF 
DEC> 1 AND DECO THEN 13 

14 POKE &A00A.DR 

15 PRINT 


16 INPUT "FORMATO |l/S/D) ” ; FO 
RMS 

17 IF UPPERS ( FORMS)I” THEN P 
OKE &A001,1:POKE &A00E,1:EESTO 
RE 35:GOTO 21 

18 IF UPPERS (. FORMS) =”S” THEN F 
OKE &A001, Ml : POKE &A00E, S41: R 
ESTOEE 36:GOTO 21 

19 IF UPPERS(FORMS1=”D” THEN P 
OKE SAO01,&C1:POKE SsAOOE,&C1:R 
ESTORE 37;GOTO 21 

20 GOTO 16 


T FOE N=&A01B TO &A03B STEP 4 


KT”~C 


:READ A:POKE N,A;NEXT 

22 CALL &A000 

23 CLS: LOCATE 11, 11 • PPI NT’j^ORM 
ATEANDO PISTA," 

24 FOR N=0 TO 39 

25 POKE SAOOC.N 

26 FOR K=8fA0 9 TO &A039 STEP 4 
:POKE K,N 

27 NEXT K' 

28 LOCATE 30,11:PRINT N:CALL & 



29 NEXT N 


3 0 DATA &3E, 1, &DF, 6, &A€> , &C9,8-8 
1,&C5,7 

31 DATA &1E, 1, &16, 0, &0E, 1, St-2 1, 
&19,&AO 

32 DATA «DF, &16, &A0, ftC9, St 52, SC 
6,7 

33 DATA 0,0,1,2,0,0,3,2,0,0,5. 
2, 0, 0,7,2 

34 DATA 0,0,2,2, 0,0,4,2. 0,0,6, 
2, 0,0,8, 2,0,0, 5,2 

35 DATA 1,3, 5, 7,2,4,6, 8,9 

36 DATA &41,&43, &45,&47,&49,&4 
2, M4, &46, &48 

37 DATA &Cl,&C3,&C5,&C7,&CQ,StC 
2, &C4, &C6, StC8 
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Gigantes te espera coda martes en tu kiosco. Una revista impres- 
cindible para todo aficionado, Gigantes del Basket te ofrece las 
ultimas noticias, las mejores fotos, las opiniones que te interesan, 
las entrevistas que esperas, las anecdotas que te divierten y los 
los comentarios que te gusto conocer. 

Pldela todas las semanas, porque Gigantes da la talla. 









MSDOS 
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Su ordenador si sabe ordenar 


Y U 


o 

L 




Si usted desea realizar la 
ordenacion de un fichero de 
datos, puede realizar esta 
tarea utilizando para ello el 
filtro Sort. Este filtro lo que 
realiza es una ordenacion 
alfabetica al interponerlo en 
la transmision de un fichero 
entre dos dispositivos fisicos. 

Supongamos que queremos 
ordenar una lista de nombres 
que introduciremos por 
teclado, y que queremos ver 
esta ordenacion por pantalla, 
en este caso podemos hacer: 

SORT EJEMPLO 

El comando SORT no es 
residente, por lo que 
deberemos, o bien copiarlo 
en nuestro disco de trabajo o 
tener introducido el disco de 
sistema en la unidad activa, la 
que estamos utilizando en ese 
momento. 

Una vez hayamos 
terminado de teclear la ristra 
de datos a ordenar, 
pulsaremos CTRL + Z, e 
inmediatamente podremos ver 
la lista de todos los datos 
ordenada en pantalla. 

En el caso mas logico que 
lo que usted desee sea 
ordenar un fichero 
almacenado en el disco, 
debera interponer entre la 
palabra SORT y el nombre del 
fichero a ordenar, el signo +, 
que le indicara al DOS que en 



este caso los datos no le van 
a venir por la consola (el 
teclado), sino desde el disco. 

El efecto que tendra al final 
sera el mismo, el fichero 
ordenado en la pantalla. 

Tambien es muy posible que 
desee enviar los datos 
ordenados a otro fichero en 
vez de a la pantalla y de este 
modo tenerlos guardados 
para tratarlos, esta tarea la 
puede realizar anadiendo 
despues del fichero de 
entrada el simbolo + , 
seguido del nombre del nuevo 
fichero que quiere ordenar y 
que contendra los mismos 
datos que el anterior, con la 
salvedad de que estaran 
ordenados. 

Si no esta satisfecho con 
una ordenacion alfabetica que 
de abajo hacia arriba, 
primero la A y por ultimo la 
Z, puede realizar tambien una 
ordenacion inversa anadiendo 
inmediatamente despues de la 
palabra SORT el parametro 
/R. El resto de las 
instrucciones y variaciones que 
dimos anteriormente son 


perfectamente aplicables para 
este nuevo caso. 

Otra posibilidad que tienen 
para aprovechar al maximo 
este comando, es la de 
comenzar la ordenacion, no 
en la columna 1, 
modificandola por la que 
nosotros deseemos. Asi, si 
tenemos un fichero en el que 
sabemos que los 10 primeros 
caracteres de cada dato 
pertenecen al nombre y e! 
resto a los apellidos, podemos 
ordenar estos datos por 
apellidos, simplemente 
forzando la ordenacion a 
partir del caracter 11, para 
ello nuevamente tendremos 
que incluir un nuevo 
parametro al final de la 
palabra SORT, en nuestro 
caso particular/+11, donde 
el «11» expresa la primera 
columna que ha de ser tenida 
en cuenta cuando se realice la 
ordenacion. 

Al igual que sucedia con el 
parametro anterior, todo lo 
mencionado es aplicable, 
aunque se incluya este 
parametro. 



Ficheros de texto mas rapidos 


tig'i usted desea escribir una 
carta o realizar un informe de 
su empresa, seguramente no 
tenga mas remedio que 
utilizar un procesador de 
textos, al menos tan potente 
como el que yo estoy 
utilizando en este mismo 
momento. Sin embargo, 
cuando se trata de realizar 
pequenos ficheros, 


preparacion de ficheros BAT, 
por ejemplo, le puede ser 
tremendamente util usar la 
funcion COPY desde consola. 

Para realizar un fichero de 
texto le bastard con teclear: 


COPY CON:A:FICHERO 


Donde fichero sera el 
nombre que queremos dar al 
archivo con su extension 


incluida. Despues de esto 
podremos ir tecleando lo que 
deseemos, e iremos viendolo 
en pantalla. Una vez 
finalizado el fichero, 
pulsaremos CTRL + Z, marca 
que el dos reconoce como 
final de fichero. A partir de 
este momento tendremos ya el 
fichero en el disco de la 
unidad A:. 
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Cop ar ficheros 

Existen usuarios que por su 
corta experiencia informatica 
aun desconocen el sistema de 
copiar ficheros de un disco en 
otro, tarea fundamental si 
consideramos las posibilidades 
que tiene un disco de 
deteriorarse con el 
consiguiente riesgo de perdida 
de la informacion que 
contiene. Para copiar un 
fichero de un disco en otro no 
tiene mas que teclear: 

COPY A:NOMFICH.EXT b: 

Mediante este comando 
conseguira copiar el fichero 
NOMFICH.EXT de la unidad 
A en la B. Si usted tuviese una 
sola unidad de disco no debe 
preocuparse, ya que su 
ordenador supondra que la 
unidad A es la A, cuando lea. 


Manejar subdirectories 


Una de las mejoras 
introducidas en el MS-DOS a 
lo largo de su historia, fue la 
posibilidad de que pudiese 
manejar subdirectories, con 
estructura arborescente. 

Seguramente usted, hasta 
ahora, no ha utilizado este 
tipo de estructura y se ha 
limitado a trabajar en el 
directorio raiz, quizas para 
diskette puede justificarse no 
utilizar este tipo de 
estructuras, sin embargo, 
cuando utilizamos un disco 
duro, su empleo se hace 
absolutamente imprescindible. 

Podemos imaginarnos la 
estructura de un disco, fijo o 
floppy como un arbol 
invertido, arriba se encontrara 
el directorio raiz, de los que 
partiran nuevas ramas que 
formaran nuevos 
subdirectories, de los cuales, 
a su vez, surgiran nuevos 
subdirectories, y asf hasta el 
limite de nuestras necesidades 
y capacidad del soporte de 
almacenamiento. 
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Supongamos que tenemos 
un disco en el que 
almacenamos nuestros 
clientes, una estructura logica 
podria ser la siguiente: 

No creo que deba explicar 
el sentido de cada uno de 
estos subdirectories. 

Para crear un subdirectorio 
en el directorio actual en el 
que nos encontramos, 
deberemos teclear: 

md nomsub 
Donde nomsub sera el 
nombre con que queremos 
bautizar el nuevo 
subdirectorio. Para cambiar 


del directorio actual a un 
subdirectorio de este, 
haremos: 

cd nomsub 

Donde nomsub debe ser el 
nombre de un subdirectorio 
valido para el directorio en el 
que nos encontremos. 

Dada la estructura de 
subdirectories, no podemos 
subir en el arbol, lo unico que 
podemos hacer es saltar al 
directorio raiz y comenzar a 
descender nuevamente. Para 
saltar al directorio raiz 
deberemos teclear: 

CD E 


WtSDOS 



pero que tambien es la B 
cuando escriba. 

Unos caracteres que pueden 
resultarie muy interesantes 
cuando realice esta tarea son 
el asterisco (*) y la 
interrogacion (?). El primero 
de ellos, el asterisco, su 
ordenador lo va a interpretar 
como cualquier cosa. Asi se 
realiza: 

COPY A: V b: 
copiara todos los ficheros de 
la unidad A: en la B:. 

La interrogacion tiene tambien 
un significado muy especial, 
cualquier letra, de este modo 
si hace: 

COPY A:FICH?K.bas 
copiara todos los ficheros del 
disco A: que comiencen por 
FICH despues una letra y 



acaben por K y, ademas, 
tengan la extension «bas». 

EN el caso de que despues 
de la B: pusiese otro nombre 
de fichero, el fichero grabado 
sera grabado con ese nuevo 
nombre. 
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Con la musica 
a otra parte 

A.caba de aparecer en el 
mercado el nuevo concepto de 
la alta fidelidad firmado por 
Amstrad bajo la denominacion 
MCD-7 El equipo estereo que 
os presentamos en la fotografia 
es totalmente portatil y cuenta 
con doble pletina de cassette, 
sintonizador de radio en onda 
media, onda larga y frecuencia 
modulada, amplificador con 
ecualizador de cinco bandas, y 
para colmo una unidad de 
Compact Disc (primicia entre 
los equipos portables). A ambos 
extremos del equipo se 
encuentran los wafles de dos 
vlas cada uno que, para hacer 
mas perceptible su sonido 
estereo, pueden ser separados 


del conjunto central. 

Para la alimentacion del 
portatil cuenta con enchufe a 
red y pilas. En el caso de 
utilizarse en domicilios 
particulares como equipo 
domestico, cuenta, ademas, con 
entradas para poderle acoplar 
un plato tocadiscos (el unico 
talon de Aquiles de las cadenas 
Hi-Fi de Amstrad anteriores). 


Para abreviar la tarea de la 
copia de cintas en la doble 
pletina, dispone de un 
dispositivo «dubbing» para 
realizarlo a doble velocidad 
(mitad de tiempo). 

Se encuentra a vuestra 
disposicion en Master 
Computer, Plaza de Cristo Rey, 
3, esquina a Cea Bermudez, 
Madrid al precio de 50.288 ptas. 


? 
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^Alguna vez te has preguntado como 
funciona un joystick? 


Consulta agil 

U n buen archivador para 
papel de impresora que debe 
consultarse con frecuencia debe 
contar con un mecanismo que 
permita la extraccion de una 
hoja de forma rapida. El 
mecanismo de la carpeta Mini 
Lock que nos presenta Buffetti, 
Infanta Mercedes, 25, Madrid, 
responde a estas necesidades 
gracias a que incorpora un 
sencillo mecanismo de cierre a 
presion que agiliza de esta 
forma la consulta. 

Se sirve en medida para papel 
continuo con una superficie 
maxima de 12 x 35. 

Si se desea 

tambien pndras encontrarla con 
un gancho especial para 
suspenderla en el canto. 


Seguro que ahora que lo 
piensas nunca te habras hecho 
esa pregunta; es mas, 
posiblemente ni se te haya 
pasado por la cabeza, o si has 
sentido verdadera necesidad ya 
habras desmontado alguno para 
satisfacer tu curiosidad. Pues 
para que no te tengas que 
molestar en desmontarlo aquf 
tienes la version del joystick 
profesional Pro-5000 con carcasa 
transparente que permite ver 
con toda nitidez su interior. 

Asl, para que no te den gato 
por liebre, comprobaras de un 


vistazo que incorpora cuatro 
microswitches para el control de 
la direction como mandan los 
canones actuales. 

El funcionamiento responde a 
la norma Atari, por lo que sera 
totalmente compatible con toda 
la gama de ordenadores 
Amstrad, incluyendo al PC 
1512 y, por supuesto, al PCVV 
dotado de interface de joystick. 

Es vuestro por 3.900 
ptas., en Master Computer. 
Plaza de Cristo Rey, 3, esquina 
a Cea Bermudez, Madrid. 
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Atando cabos sueltos 

Antes de ponerse a trabajar 
conviene tener un planteamiento 
claro del proyecto que pensamos 
realizar. Para ello lo mejor es 
realizar un organigrama en el 
que quedan expuestos todas las 
decisiones, ordenes, calculos, 
consultas con ficheros de datos, 
impresion de resultados, etc., 
que componen un programa. Si 
para dibujar este organigrama 
contamos con esta plantilla 


V 

'S' a<^\ 

^ eHj^s A,. 




Helix que nos ofrece Algarra, 
Padre Damian, 37, 28036 
Madrid, ^1 precio de 672 ptas., 
no nos deiaremos ningun cabo 


suelto y. ademas, con su buena 
presentation podremos incluir el 
organigrama en el inlorme final 
de la aplicacion 


J 
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^Decibelios? No gracias 

La compama inglesa Acco ha 

sabido reunir en un unico - 


mueble compacto, las soluciones 
a los problemas de espacio, 
distribution de los elementos 
que componen un ordenador, 
postura de trabajo, y la 
elimination del ruido que 
produce una impresora en 
funcionam iento. 

La mesa de trabajo Acco 
esconde en su parte inferior el 
espacio para una impresora de 
carro grande con aloj am iento 
para el papel nuevo e impreso, y 
todo ello perfectamente 
insonorizado. 

A un nivel superior se 
encuentra el lugar destinado a 
la unidad central (caso de un 
Amstrad PC 1512) escondida 
bajo un cristal ahumado, que 
sirve a la vez como soporte para 
documentos a transcribir. El 
teclado se apoya sobre una 



bandeja retractil, y el monitor 
en la base superior del mueble. 

Se puede encontrar en Master 
Computer, Plaza de Cristo Rey, 
3, esquina a Cea Bermudez. 
28015 Madrid, al precio de 
28.890 ptas. 


Veinte de tres 

Para almacenar los discos de 
tres pulgadas que se utilizan en 
los ordenadores Amstrad CPC 
y PCW, aqui teneis este 



archivador «Flip’n’File» de 
Esselte Dymo que cuenta con 
una capacidad maxima para 20 
disquettes, incluyendo sus 
correspondientes cajas. 

Construido en plastico de 
diferentes colores, dispone de 
una tapa de plexiglas ahumado 
que se abate dando acceso a su 
interior. 

Para facilitar la clasificacion 
de los discos por temas se 
incluye un juego de separadores 
facilmente insertables en unas 
ranuras practicadas en la base 
inferior del archivador. 

Cuesta 3.500 ptas., y 
os podreis hacer con el en 
Informatica Papelerfa Plaza de 
Castilla, en la misma Plaza de 
Castilla de Madrid, junto al 
Asador 


Todo bajo control 


U na de las cosas que pueden 
llevarnos al caos total sobre 
nuestra mesa de trabajo es la 
impresora. Para la ubicacion del 
papel nuevo, ya hemos 
apuntado varias veces como 
solution la base de impresora 
que permite el alojamiento en 
su interior. Pero ^fjuc podemos 
hacer con el papel ya impreso? 
Respuesta: disponer de este 
practice «Top Deck» de la lirma 
belga Atep. Concebido para su 
uso en cualquier impresora de 
80 columnas o carro pequeno, 
cuenta con una estructura que 
situa una bandeja en un piano 
superior al de la impresora, de 
manera que el papel ya impreso 
se deposita sobre ella y a la vez 
se va plegando. 

El invento en cuestion cuesta 
14,780 ptas., y se 
encuentra a vuestra disposition 
en Comercial Nuevos 
Ministerios, en el vestfbulo 
central de la estacion Renfe de 
la calle Raimundo Fernandez 
Villaverde, de Madrid. 
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JUEGOS 


1HE FEAR... 

STORM II 

Sin miedo 


Dro Soft Tel. 255 31 78 

Ginta: 699 ptas. Disco: No hay version 
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JLas aventuras de Storm y el brujo Agravain 
continuan. En esta ocasion no solo hay que 
ayudarles a rescatar a la dama de nuestro 
protagonista, ya que el malvado Una Cum, que 
sigue teniendo en su poder a Lady Corrinc, ha 
adquirido algo tan importante para los hombres, 
de cualquier epoca y lugar, como el Miedo. 

El objetivo es localizar un pequeho cofre de 
madera donde ha sido guardado y devolverlo a su 
lugar en el monasterio. Si alguien sin escrupulos 
se hiciera con el poder que representa ser el 
propietario del miedo, la humanidad podna 
pasarlo bastante mal. Y, evidentemente, Una 
Cum no es alguien con muchos escrupulos. 

Para localizarlo, lo mejor es que andes siempre 
hacia el norte, hacia el monasterio de los monjes 
ermitahos. Tendras que luchar contra multitud 
de seguidores de Una Cum, en forma de diablos 
o monjes, que intentaran por todos los medios 
evitar que llegues hasta el cofre. No te 
entretengas a coger las llores que encuentres por 
el camino, recoge solo lo que puedas necesitar 
realmente y camina siempre en direccion norte. 

El juego es una mezcla de arcade y aventuras 
en el que se puede jugar solo o con un 
companero. Esta es la opcion mas divertida. Si la 
eliges procura no separarte de tu companero al 
pasar las pantallas, si no se convertira en un 
verdadero laberinto. De todas formas, no estarfa 
de mas que intentaras hacerte un esquema de los 
lugares por los que pasas y las direcciones que 
tomas. 

Los graficos y el movimiento estan bien 


logrados y tiene una gran variedad de colores que 
se acoplan perfectamente a los paisajes que 
representan. Pero lo mejor es su nivel de 
adiccion. Es uno de esos juegos con los que se 
pueden pasar muchas boras divertidas. Se 
necesita habilidad y rapidez en los movimientos. 

The Fear... Storm II es un juego de 
Mastertroni'c distribuido por Dro Soft 
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HEIJCHOPF EE 

Rescate imposible 




Dro Soft 

Tel. 255 31 78 

Cinta: 499 ptas. 

Disco: No hay version 


X j -a mision de nuestro helichopper es mas 
arriesgada de lo que pudiera parecer a simple 
vista. Hay que rescatar en vuelo a una serie de 
clones atrapados en un siniestro y vaporoso 
pantano. El rescate debe hacerse uno por uno. 
Cada vez que localices a uno de estos clones, 
aterriza en la Valla Electrica. Cuando haya 
subido, despega de nuevo y llevalo a la 
plataforma blanca para que desembarque. 

Si solo nos fijamos en esto, el juego puede 
parecer bastante simple. Pero la realidad es que 
esta es la parte menos costosa. El verdadero 
peligro lo proporcionan las bestias del pantano 
que, con un ligero contacto, pueden destruir el 
helichopper de rescate. Para evitarlo, el vehiculo 
va provisto de una ilimitada cantidad de bombas, 
aunque hay que tener en cuenta que algunas de 
estas critaturas no se destruyen con las bombas. 
Lo unico que conseguiriamos es que se 
multiplicaran. Otras te siguen por el calor que 
desprendes. Por si todo esto no es bastante, 
algunas te lanzaran rocas para derribarte. 
Verdaderamente, la mision no es nada sencilla. 

Consta de veintitres pantallas, con un tiempo 




Originalidad E) E) E) □ □ 

Graficos 1 l I I I I I I 


Movimiento E) E) E) □ Q 
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Bueno Muy bueno 


1 unite para cada una de ellas. Cada vez que se 
pasen cuatro se anade una vida a las cinco con 
las que se cuenta al comenzar el juego. 

En cuanto a la realizacion grafica, no hay 
mucho que decir. Los graficos y el movimiento 
son bastante regulares. Sin embargo el sonido 
esta bien conseguido y los colores elegidos para 
las figuras las hacen destacar sobre el fondo 
negro. Sin embargo no logran animar el diseho 
de los graficos. A pesar de todo puede resultar 
entretenido. 

La casa creadora de Helichopper es Firebird y 
es distribuido por Dro Soft. 


AMSTRAD Semanal 29 





































BACK TO BFATITV 

t;El principio del fin? 


Dro Soft 
Cinta: 699 ptas. 


I os encontramos en la lejana estacion D, 
situada en el sector cinco de Ganimides. Hasta 
hace muy pocas horas era una tranquila 
plataforma de observacion cientffica. Pero, de 
repente, paso algo extrano e inexplicable que 
amenaza con destruir a la humanidad. Una 
esfera de materia y energia desconocida, 
aparentemente deshabitada, se poso sobre la 
estacion y la vida desaparecio de ella, salvo en el 
caso de un tecnico, que no se sabe muy bien 
como, se encuentra dentro del artefacto. 

Para lograr su obtejivo debe dar tres pasos 
importantes: destruir una serie de celdillas con 
los elementos cosmicos de que dispone y crear 
una antimateria; despues debe conseguir ser 


roppppppppppr 



inmortal con los medios que encontrara en una 
de las secciones del artefacto y combinarlos con la 
antimateria y, por ultimo, elegir el lugar 
adecuado del espacio en el que unir la materia y 
la antimateria y asi salvar a la humanidad. 

En la parte superior de la pantalla hay una 
sene de barras y graficos que dan todos los datos 
necesarios sobre la situacion del heroe espacial al 
que debemos ayudar a realizar su mision. Su 
manejo es bastante sencillo, tanto con joystick 
como con el teclado 

Los graficos estan muy bien r< alizados y con 
unos colores que logran resaltar todos los detalles 
de las pantallas. Esto, unido a un movimiento 
muy realista ) a un buen sonido. hacen que est< 
juego de Mastertronic resulte entretenido v 
visualmente agradable. 

Back to reality cs distribuido por Dro Soft 
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FLY SPY 
Contra el mundo 
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Habfa una vez, en una galaxia lejana en el 
tiempo y en el espacio, un hombre pequenito y 
malvado, pero muy inteligente, que estaba 
resentido con todo lo que le rodeaba. Un dia 
decidio vengarse de una manera muy especial y 
construyo una super computadora que podia 
dominar su mundo, ya que controlaba todos los 
ordenadores y objetos electronicos. 

En vista de la situacion, se necesita un hombre 
intrepido que pilote un helicoptero hasta la 
supercomputadora y la destruya. Para ello, 
necesitara la bomba N, Si no consigues encontrar 
y recoger esa bomba, aunque llegues al sitio 
adecuado, no conseguiras deshacer los planes del 
malvado y la supercomputadora seguira 
funcionando. Otra de las precauciones, que hay 
ciue tener muy en cuenta, es el peso de los 
objetos que vayas recogiendo por el camino. Si 
coges algo muy pesado puedes caer en picado. 

De la misma manera, al soltar un objeto, cosa 
que deberas hacer si estas atrapado, el aparato 
sube, como cuando se tira lastre desde un globo. 
Tambien es conveniente vigilar los niveles, por 
ejemplo de fuel, que aparecen en pantalla y hacer 
lo necesario para repostar, si ha bajado mucho. 

Muy importante: por razones de seguridad, los 
disenadores del juego recomiendan que no se 
conecte ningun periferico o instrumendo, salvo la 
unidad de disco, ya que el orclenador podria 
colgarse. 

En este juego de Mastertronic, creado por 
Richard Aplin, se han conseguido unos graficos 
bastante buenos y con una gran variedad de 
colores. Tambien el movimiento v sonido del 


helicoptero alcanzan un buen nivel Fly Spy es 
distribuido por Dro Soft 


Dro Soft 

Tel. 255 31 78 

Cinta: 499 ptas. 

Disco: No hay version 
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TERMINUS 
Jovenes terribles 
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Dro Soft: Tel.: 255 45 00 

Cinta: 699 ptas. Disco: no hay version 

N"os encontramos ante otro juego situado en 
el future (por supuesto, un futuro en el espacio 
lejano). Tambien el tema resulta conocido. Corre 
el ano 5027 y el universo esta totalmente 
controlado por el Sistema. Solo un grupo de 
adolescentes, llamados los Wanglers, se oponen a 
este dominio y son la unica esperanza para los 
jovenes del Imperio. 

Pero el jefe de la banda esta prisionero en 
Terminus, un inexpugnable planeta prision y 
debe ser rescatado por sus cuatro companeros 
(con tu ayuda, claro) para poder seguir 
oponiendose a la tiranfa del Imperio. Cada uno 
de los componentes de los Wanglers tiene una 
habilidad que sera muy util en una parte 
determinada de la prision. 


En la parte superior de la pantalla hay unas 
barras indicativas de la energfa y el tiempo que 
hay que vigilar para que no se acaben. 

Terminus, de Mastertronic, distribuido en 
Espana por Dro Soft, tiene unos graficos muy 
detallados y bien construidos, llenos de colores 
que resaltan los detalles de cada pantalla. Los 
personajes se pueden mover con el teclado o el 
joystick y, aunque al principio se necesita un 
poco de paciencia y habilidad, cuando logramos 
dominar el movimiento, el juego es 
verdaderamente divertido. 
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SILENT SERVICE 
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SPEED = 4 DEPTH 


0 heooihc. 


Fuego el uno, 
fuego el dos 


Uacia ya varios rninutos que habia sonado la 
alarma. Posado en el lodo del Atlantico a casi 
500 metros de profundidad la tension comenzaba 
a hacerse irresistible, solo el palpitar de los 
corazones y el ruido de fondo de las cargas de 
profundidad podia oirse junto al sonido de mil 
ecus marinos. De pronto, el grito de a toda 
maquina resono en el habitaculo de acero, todo el 
submarino se convirtio en agitacion: a partir de 
ese momento se luchaba contra el tiempo. El 
submarino ascendio varios cientos de metros, y 
una pequena porcion del submarino asomo en la 
superficie; alii estaba, justo frente al hocico del 
submarino: una lancha patrullera esperaba 
acechante. La voz no se hizo esperar: jfuego el 
uno!, jfuego el dos! 

Realmente, el simulador de submarinos Silent 
Service nos ha dejado asombrados, tanto por su 
realismo y fidelidad, como por sus portentosos 
graficos. Sorprendc, muy gratarnente por cierto, 
el encontrar como, poco a poco, llegan al 
mercado productos mucho mas acabados para los 
compatibles PC. 

Silent Service, un programa que todos los 
usuarios de CPC recordaran por su reciente 
actualidad, ha caido ahora en nuestras manos en 
una version, no diremos que muy de actualidad, 
julio del 1986, pero que, sin embargo, debe ser 
envidiada por muchas de las ultimas versiones de 
simuladores de juego aparecidas en el mercado. 

La accion del juego transcurre durante la 
Segunda Guerra Mundial. v para conseguir no 
ser hundidos necesitaremos una gran dosis de 
estrategia si queremos salir airosos en la 
tremenda batalla que nos espera. 

El control del submarino es absoluto, y 
tendremos que gobernar desde la sala de torpedos 
a la sala de maquinas pasando, como no, por el 
control de la direi cion y de la profundidad. Todo 
esto hace de este, un juego dificil, muy dificil y 


que nos llevara varias horas de estudio sobre su 
grueso manual, en ingles por cierto, no todo iba 
a ser bueno. En resumen, Silent Service es un 
buen juego, con unos buenos graficos, para lo 
hasta ahora visto, claro esta, y que empieza a 
vislumbrar las posibilidades reales de un PC 
Sin version espanola por el momento es 
importado por Soltexpres. 
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Exciting World War II Submarine Action 
in the South Pacific!! 
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BOULDER DASH 
Librate de esa piedra 


-A. primera vista podria confundirsele con un 
Indiana Jones cualquiera, sombrero americano y 
latigo incluido; sin embargo, basta acercarnos un 
poco al monitor para descubrir a un simpatico 
personajillo que poco o muy poco tiene tiene que 
ver con historias de heroes y fantasticos 
superhombres. Es simplemente Boulder Dash, un 
cualquiera que con animo de salir de la miseria 
que le acosaba se decidio a bajar un dia a las 
profundidades de la tierra para la noble busqueda 
de piedras preciosas. 

La pantalla, una seccion transversal del 
subsuelo, nos muestra al pequeho Boulder Dash 
y toda la serie de pasadizos que podremos 
alcanzar, en algun rincon que otro, no muchos 
podremos divisar pequenas piedras, unico interes 
de nuestro sufrido personaje. Entre la tierra, 
facilmente horadable, y que no podra impedir el 
embate del incansable Boulder. Lo que no podra 
Boulder es traspasar las numerosas bolas de roca 
que encontrara a su paso, podra empujarlas eso 


si, y hacerlas caer en los hoyos, pero cuidado, si 
pasas por debajo de una de ellas y no lo haces 
demasiado aprisa moriras indefectiblemente 
aplastado. 

Las piedras, caeran, naturalmente cuando no 
tengan tierra debajo, pero tambien cuando no la 
tengan inmediatamente a la izquierda o a la 
derecha, asi que mucho ojo. 

Boulder Dash, puede considerarse como un 
juego mas, con un movimiento bastante aceptable 
y unos graficos esmerados a pesar de su 
sobriedad. 

Este juego pertenece a First Star y esta siendo 
distribuido en Espana, en version inglesa, por 
Compulogical 
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El programa de contabilidad 
que nos propone Ordemania ha 
sido desarrollado para funcionar 
tanto sobre un Amstrad CPC 
6128 como en la gama PCW. 

En el caso que nos ocupa, el del 
Amstrad PCW, permite su 
funcionamiento tanto con uno 
como con dos discos, aunque en 
esta ultima configuracion la 
capacidad de asientos y cuantas 
se incrementara 

sustancialmente, puesto que con 
una unidad adinite hasta 1.600 
asientos y 500 cuentas, pasando 
hasta 9.000 asientos y las 
mismas cuentas contando con 
un 8512 u 8256 ampliado. 

Todas las opciones del 
programa de Contabilidad de 
Ordemania truncan de un unico 
menu principal, cuyas diferentes 
opciones pasamos a describir: 

1. Creacion del Plan General 
Contable 

Para crear el Plan General 
Contable habra que mtroducir 
previamente los datos de la 
empresa a la que se va a 
efectuar la contabilidad. Para 
ello, el programa nos pedira el 
nombre, direccion, telefono, 
poblacion, distrito postal, etc., 
que se haran figurar en todos 
los listados. Posteriormente se 
crearan las diferentes cuentas de 
dicha empresa segun las normas 
de grupos y subgrupos del Plan 
General Contable, a excepcion 
del correspondiente a la 
Contabilidad Analltica de 
Costes. 

2. Asientos Contables 

Una vez definidos los datos 
de la empresa, el siguiente paso 
es generar los asientos del libro 
diario que pueden estar 
formados por dos o mas 
cuentas. Para el mfnimo caso de 
una cuenta y su correspondiente 
contrapartida, el programa de 
Contabilidad realizara 
automaticamente el cuadro de 
dichas cuentas. 

3. Libro Diario 

En esta opcion se realiza 
tanto por pantalla como por 
unpresora, el listado del Libro 
Diario. 
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PCW 


4. Listados y balances 

Dentro de esta opcion 

podremos elegir entre cuatro 
posibihdades. La primera 
consiste en un listado tanto por 
pantalla como por impresora del 
plan general de cuentas 
empleado, o bien de un extracto 
de cuenta en particular. La 
segunda permite la confeccion 
de balances, mientras que con 
la tercera se consigue la cuenta 
de explotacion y de resultados. 

Con la cuarta opcion 
accederemos a la inspeccion de 
los ficheros historicos donde 
queda constancia de todas las 
operaciones realizadas hasta el 
momento, facilitando de esta 
forma la consulta de datos 
introducidos con anterioridad. 

En cuanto a los balances, 
permite realizar sumas y saldos, 
general, balance de la situacion, 
y la explotacion y fin de 
ejercicio. 

5. Ayudas y fin de trabajo 

En esta ultima opcion mend 

estan reunidos una serie de 
procesos especiales que 
facilitaran la labor del contable 
en cuanto a ordenacion y 
organizacion de ficheros de 
trabajo, como por ejemplo, la 
clasificacion de los ficheros de 
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datos o la limpieza o 
mantenimiento de los archivos. 

Otro punto que se incluye en 
esta opcion trata sobre la 
gestion del IVA para las 
declaraciones trimestrales de 
Hacienda. De esta forma nos 
proporciona si el saldo del IVA 
resulta positivo o negative segun 
sean mayores o menores los 
ingresos sobre los gastos de la 
empresa. 


LEO MAIL 

de Leo Computer 
P.V.P.: 9.500 ptas. 

Leo Mail es un programa 
realizado en CP/M 3.0 para 
resolver el problema de la 
edicion de etiquetas para 
correspondencia y publicidad en 
la pequeha y mediana empresa 
dada su gran capacidad, rapidez 
y facilidad de uso. 

1. Configuracion 

En el proceso de instalacion, 
nos permitira configurar el 
numero de ficheros que 
utilizaremos, hasta un maximo 
de siete, con una capacidad 
total de cinco mil fichas. 

2. Description 

Cada ficha o registro dentro 
de un fichero contempla los 
siguientes campos: 

Referencia: hasta cuatro 
dfgitos numericos. 

Nombre: adinite un maximo 
de hasta 30 caracteres 
alfanumericos. 

Direccion: compuesta por un 
maximo de 30 caracteres 
alfanumericos. 

Codigo Postal: hasta cinco 
dfgitos numericos. 

Localidad: admite un maximo 
de 28 caracteres alfanumericos. 

Provincia: admite un maximo 
de 15 caracteres. 

Telefono: hasta 14 dfgitos. 

Observaciones: admite un 
maximo de 25 dfgitos. 

3. Listados 

El programa nos permite dos 
tipos de listados, con dos 
posibihdades a su vez cada uno. 

Listados telefonicos y emision 
de etiquetas, los cuales podemos 
editar tanto por pantalla como 
por impresora, para posibles 
busquedas o consultas en los 
listados telefonicos. 

La emision de etiquetas 
puede tambien realizarse por 
































busqueda de referencias o 
selectiva por cualquiera de los 
siete campos contenidos en una 
ficha, lo cual facilita la emision 
de etiquetas a un determinado 
sector, poblacion o tipo de 
persona. 


CONTROL 

AUTO-ESCUELA 

de Novus Software 
P.V.P.: 30.600 ptas. 

Este programa permite un 
sencillo pero ef'ectivo control de 
todo lo relacionado con el 
negocio de las autoescuelas: 
clases impartidas por los 
profesores, cuantas ha soportado 
un vehfculo desde su puesta en 
servicio, las averfas que han 
tenido los coches (contabilizando 
los costos de las mismas), 
control de combustible con 
indication de los kilometros del 
ultimo repostaje y del profesor 
que lo realizo, totalizando a su 
vez los litros consumidos. En 
cuanto a los alumnos, le 
controla desde los cargos por 
matriculas, Iibros. tasas, etc., 
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Independientemente se puede 
obtener una informacion mas 
detallada a traves de los 
listados, consiguiendo asf el que 
utilizando un ordenador de bajo 
costo y de facil manejo como es 
el Amstrad PCW, se consigan 
resultados hasta ahora 
reservados a equipos de muy 
superior precio. 

En prevision de que los 
ficheros puedan ser manipulados 
por personas no autorizadas, al 
comienzo del programa se 
solicita la palabra clave de 


hasta los pagos, tanto parciales 
como de liquidation de cada 
uno de ellos, las clases practicas 
recibidas, los examenes tanto 
del teorico como de conduction, 
etc. 

Todos los controles referidos 
lo pueden ser a traves de la 
pantalla, con lo que se tiene la 
informacion en tiempo real. 


acceso, que es designada a 
voluntad por el usuario 
autorizado, pudiendola sustituir 
en cualquier momento en que 
se sospeche que ha sido 
descubierta. En caso de no 
conocerla y tratar de manipular 
los ficheros, al tercer intento el 
programa da las ordenes 
oportunas para su elimination 
de la memoria pasando al 
sistema operative. 

Por sus caracterfsticas, el 
equipo necesario es un Amstrad 
PCW 8512 .o bien un 8256 
dotado de dos unidades de disco 
y 368 K de memoria virtual. 
Con este equipo sc consigue en 
total una capacidad maxima de 
mas de 1.000 alumnos activos, 
200 profesores y 200 vehfculos. 
asi como de los ficheros dc 
clases impartidas, cuentas de 
cada alum no. gastos de cada 
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vehfculo, optimizandose al 
maximo al poder reorganizar los 
mismos manteniendo en el disco 
de trabajo solo lo relacionado 
con los alumnos en activo, 
pasando el resto a discos de 
consulta historicos. 

En definitiva, se trata 
de un programa de gran 
utilidad para cualquier 
auto-escuela que quiera 
llevar un control de todas sus 
cuentas y actividades 
profesionales, con un manejo 
sencillo. 































Cl. Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid (Metro O'Donnell o Goya) 
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02 
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PTAS. 


PTAS. 

FIST II . 

875 

XEVIUS . 

.. 875 

DEEP STRIKE . 

875 

10th FRAME . 

.. 1.200 

SUPER SOCCER . 

875 

LEADERBOARD . 

.. 1.200 

TERRA CREST . 

875 

EXPRESS RAIDER ... 

.. 875 

DOUBLE TAKE .. 

875 

ACE OF ACES . 

.. 1.200 

SHORT CIRCUIT . 

875 

IMPOSSABALL . 

.. 875 

ARKANOID . 

875 

SIGMA 7 . 

.. 875 

UCHI-MATA . 

875 

BAZZOKABILL . 

.. 875 

INSPECTOR GADGET ........ 

875 

DRAGON'S LAIR II . 

.. 875 

SHAO UN'S ROAD . 

1.750 

SHADOW SKIMMER . 

.. 875 

SOFTAWARE AMSTRAD DISCO 

2.250 

{Inciuido regalo calculated 



SPECTRUM PLUS + 
CASCOS MUSICA STEREO 
19.800 PTS (incl. IVA). 


OFERTASVOUST 



IMPRESORAS 20% DTO. SOBRE P.V.P. 


CABLES E INTERFACES 
20% DTP SOBRE RV.P. 

CADENA MUSICAL 27.900 PTS. 
VIDEO VHS AKAI 79.900 PTS. 
RADIOCASSETTE STEREO 6.895 PTS. 


SOLICITA GRATIS 
NUESTRO CATALOG® A 
TODO COLOR, DE 
NUESTROS PRODUCTOS 


RATON PARA AMSTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 4.900 PTS. 

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS 
DE ENVIO (si es inferior a 1.200 ptas. se cargaran 

150 ptas). LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO TELF. (91) 274 75 02 / 

(91) 275 96 16 
(Durante las 24 horas) 

SERVICIO TECNICO REPARACION TARIFA FIJA: 3.600 PTAS. 

(inciuido provincias sin gastos envio) 


PTAS. 
695 

SSsSSli » 
ffiESK- 1 ! 

C1NTA C45 ESPECTW1 M5 

microorwe 2.600 

ARCHWADOR DISCO 3 ^ 995 

ralentiiadorde JUEGU!> ^ 


CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 PTAS. Y 3.995 PTAS. 
COMPATIBLE PC-IBM 640 K 
2 BOCAS 360 K 
MONITOR FOSFORO VERDE 
149.900 PTAS. (inclido IVA) 


CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 
3.495 PTS. Y 3.995 PTS. 

COMMODORE 128 . 54.900 

COMMODORE 128 + TECL. MUSICAL.... 57.900 


iiPRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD!! 

Tiendas y Distribuidores, pidan lista de precios al mayor. Cl. Galatea, 25 28042 - MADRID telef. (91) 274 75 03 










































































Como meter 
los pokes 

Me gustana saber como se 
introducen los pokes de los 
programas cargadores para 
juegos que se publican en la 
revista. Tengo un CPC 464 y 
no consigo que me funcionen. 
Me armo un lfo considerable. 

Jose Marfa Sola 

La solucion es sencilla. La 
mayoria de los cargadores que 
publicamos para juegos hacen 
referencia a las versiones de 
cinta, y consiguen una serie de 
cosas ademas de meter los 
pokes. Por cierto, los pokes son 
a veces la ristra de lmeas Data 
que aparecen en el programa. y 
otras un numero que se 
introduce en la memoria cuando 
se responde a una pregunta del 
tipo «,iVidas infinitas S/N?». 

En definitiva, lo unico que 
hay que hacer para meter los 
pokes es teclearse el programa 
cargador, salvarlo ANTES de 
ejecutarlo con RUN y tener la 
cinta del juego en el cassette, 
rebobinada al principio de la 
misma. Una vez que este la 
cinta lista, y el programa 
cargador esta en la memoria del 
ordenador, basta con teclear la 
orden RUN. 

Hardcopys 
en color 

Tengo un Amstrad CPC 464 
con monitor a color y tambien 
una impresora con 7 colores 
modelo Seikosha GP-700A. 

El problema reside en la 
compatibilidad del ordenador 
con la impresora, pues con ella 
puedo listar y escribir. Tambien 
poseo el Amsword. programa 
muy completo y que funciona 
muy bien. Pero a la hora de 
hacer graficos con la impresora 
no consigo ni una sola lfnea y el 
carro de papel va girando. 
Incluso compre un programa de 
graficos para Amstrad, el 
Tascopy, y simplemente me 
escribia extranos cuerpos 
geometricos, como cuadritos 
unos junto a otros. ,:Tiene 
solucion este problema? ,;La 



Sin duda 

AUSVSUI 


clave es mi ignorancia de los 
comandos de dibujo sobre la 
impresora, pues solo conozco el 
PRINT #8, o es otra cosa? 

German Argerieh 

Para comenzar, el Tascopy 
no esta preparado para producir 
Hardcopys en color. Solo 
produce garnas de grises, por lo 
que no le servira para su 
proposito. Lo que si le debe 
funcionar sin problemas es sacar 
listados o texto en color, usando 
las ordenes adecuadas para ello 
que tendra la impresora, no el 
ordenador. Respecto a los 
graficos, no nos proporciona los 
datos suficientes para dar una 
respuesta clara. Lo primero que 
tiene que hacer es leerse 
atentamente el manual de la 
Seikosha y colocar los 
microswitches en la poscion 
debida para que sea capaz de 
tratar los graficos. Una vez 
conseguido esto, y colocado el 
Tascopy para que sea 
compatible con la Seikosha (el 
manual de nuevo), debe poder 
realizar Hardcopys sin 
demasiados problemas, pero, 
insistimos, en gamas de grises, 
no en color. 


Bioestadistica 

Soy un usuario del PCW 
8256. Recientemente he 
adquirido el programa 
SuperCalc2 (una hoja de 
calculo), pero no es capaz de 
resolver todos mis problemas. 
Me interesarfa conocer (si 
existen) algunas caracterfsticas 
sobre programas de 
bioestadistica tanto nacionales 


como de importacion. Si esta 
pregunta la consideran de la 
suficiente importancia, 
agradecerfa que me contestaran 
lo mas rapidamente posible. 

Ignacio Cardelus 

Su pregunta, como las de 
todos nuestros lectores, por 
supuesto que la consideramos de 
la suficiente importancia. Que 
nosotros sepamos, en Espana no 
se comercializa ningun 
programa bajo CP/M que se 
ocupe especfficamente de la 
bioestadistica. Parece ser que no 
se considera un tema muy 
comercial, y nadie se ha 
molestado en crear o traer uno 
de fuera. 

Va a tener que arreglarselas 
con una hoja de calculo. En 
cualquier caso, si nos escribe 
otra carta o se pone en contacto 
con nosotros para aclararnos 
con detalle la naturaleza exacta 
de sus necesidades, tal vez 
podamos aconsejarle con 
precision en el sentido de que 
software le hace falta, y donde 
adquirirlo. 

Como funciona 
el Merge 

Soy poseedor de un Amstrad 
CPC 464, y hace pocos meses 
adquirf una unidad de disco. 

Me encuentro que, cuando 
quiero utilizar la instruction 
Merge, me da continuamente el 
mensaje de error EOF MET, 
caso que no sucede si uso solo 
el cassette. Agradecere me 
indiquen como resolverlo. 

Jose Grau Perez 

La unidad de disco y la cinta 
de cassette tratan los ficheros de 
manera diferente. Ademas, en 
este caso concreto, el problema 
surge por un error en el 
software que controla la unidad 
de disco. En el 6128, por 
ejemplo, la orden Merge 
funciona correctamente. La 
solucion, para el caso del 464, 
es muy sencilla. El programa o 
programas que usted quiera 
«mergear» posteriormente, 
salvelos en formato ASCII Esto 
se hace de la manera siguiente: 
SAVE “NOMBRE”, A 


38 AMSTRAD Semanal 


















Conversion 
de programas 
al Amstrad PC 

Tengo un PC 1512, pero la 
mayorla de los programas que 
se ponen en las revistas son 
para los CPC. Una de las 
diferencias mas importantes es 
la de los graficos, y aquf va mi 
pregunta: 

,;Que solucion hay para poder 
usar los programas de las 
revistas? 

Placer las oportunas 
modificaciones, las cuales veo 
muy costosas? ,;0 comprar un 
interprete de Basic acorde con 
las necesidades de los 
programas? 

Julio Infantes 

El problema que listed 
plantea es de muy dificil 
solucion. El Amstrad PC y un 
CPC no tienen absolutamente 
nada que ver, y sus Basics son 
diferentes, en principio. Nos 
referimos al Locomotive Basic 
del CPC, especialmente creado 
para el. Si desea transcribir un 
programa escrito en este Basic 
al PC, debe hacer las 
modificaciones pertienentes a 
mano. En cuanto a Basics mas 
estandarizados, como el Basic 
Microsoft, el GWBasci u otros, 
no debe haber ningun problema 
en la transcripcion. Tan solo, 
de vez en cuando, detalles 
menores. En este sentido, tal 
vez serfa una buena idea 
adquirir para el PC algunos de 
ellos. Nosotros, por lo que 
hemos podido observar, hemos 
tenido problemas con el 
BASICA de IBM en el PC, 
pues no corre bien. Sin 
embargo, el GWBasic si parece 
funcionar sin errores, y son 
extremadamente parecidos. 



Sin duda 

ALGUNA 


Stmbolos raros 

Me gustarla que me aclarasen 
las siguientes dudas: 

1. Al teclear un programa o 
un listado, muchas veces me 
encuentro con el slmbolo , 
que aun no se como sacarlo por 
el teclado. 

2. Poseo algunos juegos como 
«Green Beret», «Army Movt:s», 
etc., en cinta. Me gustarla 
poderlos grabar en disco para 
mayor seguridad, as! como 
rapidez de carga. La pregunta 
es: f iexistc en el mercado algun 
programa similar al «Disckit3» 
de CP/M pero que funcione de 
cinta a disco? 

3. Cree un programa con el 
DR Logo. Una vez terminado, 
lo salve en el disco con la orden 
«savepic», y ahora solo puedo 
cargarlo con «loadpic». No 
puedo sacar el listado por 
impresora ni por pantalla, y con 
la orden «dir» tampoco sale. 
^Que puedo hacer? 

Marti Mundo 


1. El signo al que usted se 
refiere es una llecha vertical, 
que se encuentra en la misma 


tecla que el signo de la libra 
ingles Se obtiene pulsando 

esa tecla. La razon de que en 
los listados aparezca distinto es 
que este slmbolo posee un 
codigo ASCII propio, y las 
impresoras lo interpretan segun 
el estandar, que es el que usted 
ve en el listado. 

2. El programa que necesita 
existe, pero no solo como 
software, sino como una mezcla 
de hard y soft. El aparato en 
cuestion se llama «Multiface 
Two», y puede usted encontrar 
completa information de el en 
AMSTRAD Semonol numero 65. 
Este periferico es capaz de pasar 
un 95 por 100 de los juegos 
comerciales a disco, pero, para 
que estos funcionen, el 
«Muldface» debe estar 
enchufado al Amstrad. Como 
puede ver, no es una manera de 
favorecer la piraterla, sino de 
conseguir aquello que pregunta: 
rapidez de carga y seguridad. 

3. Lo que le ha ocurrido es 
un despiste por su parte, y no 
queda otra solucion que 
teclearse de nuevo el programa. 
El DR Logo tiene la orden 
normal para salvar programas, 
que es la que debe siempre 
usar, el comando “SAVE” Por 
desgracia, lo que hace «savepic» 
es meter en el disco una 
pantalla byte a byte, es decir, 
usted ha grabado en el disco no 
el programa, sino solo la parte 
visible de la pantalla. Su 
programa ya no existe. 
Lamentamos comunicarle de 
forma tan tajante el desastre, 
pero con seguridad no volvera a 
ocurrirle. 


NECESITAMOS personas 

que conozcan profundamente 
lenguaje ensamblador del Z80 y 
dominen los ordenadores Amstrad 
CPC desde el punto de vista del 
Lenguaje Maquina. 

Si usted es uno de ellos pongase en 
contacto con nosotros rapidamente 
en la direccion que se indica a 
continuacion, poniendo en lugar 
muy visible del sobre 

Referenda 
Codigo Maquina 
AMSTRAD Semanal 
IMuestra direccion es: 

AMSTRAD Semanal 
Carretera de Irun, km 12,400. 
Fuencarral. 28049 Madrid. 


NECESITAMOS personas 

que conozcan profundamente lenguaje ensamblador del 8086/8088 y 
dominen los ordenadores compatibles IBM PC desde el punto de vista del 
Lenguaje Maquina. Se valoraran en gran medida conocimientos acerca del 

DOS. 

Si usted es uno de ellos pongase en contacto con nosotros rapidamente en 
la direccion que se indica a continuacion, poniendo en lugar muy visible del 

sobre: 

Referencia DOS AMSTRAD Semanal 
IMuestra direccion es: 

AMSTRAD Semanal 

Carretera de Irun, km 12,400. Fuencarral. 28049 Madrid. 
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1-jsta section esta dedicada a todas las compras, ventas, clubs de 
usuanos de Amstrad, programadores j v, en general, cualquier clase de 
anuncio que pueda servir de utilidad a los lectores. Todo aquel que lo 
desee puede enviarnos su anuncio, mecanografiado, a HOBBY 
PRESS, S. A AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 232 
Alcobendas. Madrid. 
jABSTENERSE PIRATAS! 


Vendo ordenador Amstrad 
CPC 464, casi nuevo, con 
monitor en color, fundas para 
ambos, libros de uso y de Basic, 
y mas de 50 juegos. Precio: 
70.000 ptas. Interesado dirigirse 
a: Ignacio Alminana Debon. Sta. 
Cruz de la Zarza, 4, 8. a 46021 
Valencia. Tel. (96) 362 18 27. 


Vendo ordenador Amstrad 
CPC 464, con monitor color y 
unidad de disco externa, todo 
por 100.000 ptas. Precio por 
separado a convenir. Llamar al 
tel. (965) 85 22 65 o al 
85 96 57 Preguntar por David , 


para la cuestion de venta de 
ordenador. 


Buseo un monitor de color 
para el Amstrad 6128. Lo 
cambiaria por el de fosforo 
verde que poseo con tan solo 
dos meses y pagarfa la 
diferencia. Vendo Microhobbys 
Especiales 1, 3, 4 y 5, y 
Microhobbys a partir del n° 1 
hasta el 80, encuadernados de 
20 en 20, regalo dos ejemplares 
(n.° 23 y 24) de TodoSpectrum. 
Llamar al tel. 85 52 40, de 
Cadiz, y pregunta por Jose 
Javier, a partir de las 8.30 p. m. 


Mercado 

ccmun 


Vendo sintetizador de voz en 
Castellano, con instrucciones y 
cinta de demostracion para 
CPC 6128, 464, 664. Llamar 
en horas de comida o cena al 
tel. 656 33 03, o enviar una 
carta a: Jose Enrique Stradiotto. 
Virgen de Loreto, 49, l.° G. 
Torrejon de Ardoz (Madrid). 
Precio: 8.000 ptas. Totalmente 
nuevo. 


Vendo Amstrad 6128, F. V 
con manuales y teclado en 
Castellano. Ademas seis discos 
con juegos y utilidades. Perfecto 
funcionamiento. 70.000 ptas. 
Tel. 269 21 37 (Madrid). 



“Sabado Chip ”, de 17 a 19 h. 
















Vendo Amstrad 6128, F. V., 
en estado impecable, por 
cambio de equipo, dado que 
necesito un ordenador PC. Aun 
esta en garantla. Tel. (943) 

51 63 44, por la tarde de 3 a 9, 
menos los domingos. Preguntar 
por Etni. Precio: 69.000 ptas. 


Cambiaria, compraria, 
venderla toda clase de 
programas para el Amstrad 
PCW 8256/8512, con 
instrucciones, ultimas 
novedades, interesados escribir 
a: Angel Fernandez. O’Donnell, 
49, 3.° Izqda. B. 28009 
Madrid. O llamar al tel. (91) 
274 47 07. 


Vendo Amstrad CPC 6128, 
con monitor F. V., 32 discos 
con los mejores programas del 
mercado (Devpac, Oddjob, 
Discology, Placon, Dr. Graph, 
Dr. Draw, Multiplan, Cracker 
IX, DBase II, Art Studio, MS 


Cobol, CBasic Compiler, 
MBasic Compiler, Pascal 
MT + , etc., y muchos juegos). 
Cable de conexion del cassette. 
10 cintas con programas. Las 
colecciones casi completas de las 
revistas AMSTRAD User y 
AMSTRAD Semanal. Todo esta 
en perfecto estado. Lo vendo 
todo junto o por separado. Cesar 
Carrera Gonzalez. Lope de Vega, 
4, l.° Izqda. 34001 Palencia. 
Tel. (988) 74 66 48. 


Cambiaria, compraria, 
venderla toda clase de 
programas para el Amstrad 
PCW 8256 y 8512, solo con 
instrucciones (utilidades, 
gestion, lenguajes, juegos). 
Interesados llamar al tel. (91) 
274 47 07, preguntar por Angel. 


Deseo comprar un teclado 
para ordenador CPC 6128, o 
un ordenador completo, en 


fosforo verde, a buen precio. 
Tambien me pondrla en 
contacto con algun companero 
quo le interesase adquirir un 
monitor en color y podrlamos 
comprar el ordenador completo 
de segunda mano entre los dos, 
todo ello tendrla que ser con 
companeros de la provincia, yo 
me desplazarla. Francisco Pacheco 
Perez. Benito Perez Galdos, 72. 
Elche (Alicante). Tel. (965) 

546 68 12. 


-Valoramos tu 
CPC 464 en 40.000 ptas. 

CPC 6128 en 70.000 ptas. 

PCW 8256 en 70.000 ptas. 

PCW 8512 en 100.000 ptas. 
en la compra de un nuevo ordenador. 
TEL. (91) 416 13 02 

(S6lo tardes) 


OPERACION CAMBIO 




Todoslos sabados, de 5 a 7 
de la tarde, en “Sabado Chip”. 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por Jose Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informatica. Haeiendo 
radio chip... estilo Cope. 


t 


r y 

v: ^ 


y 


, r 


t *? 

RADIO POPULAR 

... de chip a chip 
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Intercambiarfa todo tipo de 
programas de los ordenadores 
Amstrad 6128, 8256 y 8512. 
Poseo mas de 500 y, ademas, 
prometo contestar a todos, lo 
antes posible. Escribir a: Jose 
Luis Hernando Jimenez. 
Barcelona, 22, 8.°-D. 28940 
Fuenlabrada (Madrid), o bien 
llamar al tel. (91) 697 51 78, a 
partir de 8 noche. 


Si tienes un PC o 
compatible, Mmame al (983) 
25 27 84 y pregunta por Juan , 
de 3-5 y de 10-12 de la noche, 
estoy buscando contactar con 
gente para intercambio de 
todo lo relacionado con IBM 
(no lo dudes, no te 
arrepentiras). 


Por 1.000 ptas. os grabo en 
un disco vuestros cuatro super 
juegos (Bomb Jack, con o sin 
cargador, Commando, Match 
Day y Rambo) y el programa 
para transferencia entre cinta y 
cinta, Tomcat. Si lo preferfs, en 
cinta, os grabo Kane y Speed 
King por solo 500 ptas. 
Interesados, escribir a: Jesus 
Sanso. Maestro Vives, 1 Fraga 
(22520 Huesca). O llamar de 
lunes a viernes alrededor de las 
9 h, al tel. (974) 47 1 6 13. 
Preguntar por Jesus. 


Compro compiladores de 
MS-Cobol y Turbo Pascal, con 
instrucciones, para Amstrad 
CPC-128. Llamar a Enrique, 
(91) 433 46 96, de 10 a 14. 


Vendo Amstrad PCW 8256. 
Perfecto estado. Procesador de 


textos, Turbo Pascal, Cobol, 
Basic, manuales, 9 discos. Todo 
por 95.000 ptas. (discutibles). 
Llamar a Luis (mahana o 
noche). Tel. 442 72 34 (Madrid). 


Desearfa contactar con 
usuarios del Amstrad CPC 
464/6128, para el intercambio 
de juegos y utilidades. Escribir 
a: Victor Marmot Diaz. Ctra. 
Cartagena, 31-1. La Paloma. El 
Palmar (Murcia). O bien llamar 
al tel. (968) 84 16 44. 


Cambio, sin fines lucrativos, 
juegos de Spectrum, antiguos y 
ultimas novedades, en cinta por 
juegos y utilidades de Amstrad 
en cinta. Tengo unos 200. Jesus 
Martin Corzo. Ecuador, 5, 4-2. 
28820 Coslada (Madrid). Tel 
673 15 07. 


Vendo ordenador Amstrad 
472, con unidad de disco, 
manuales originales y en 
Castellano. Con 10 cintas de 
juegos originales y 10 discos, 
algunos vfrgenes y otros con 
programas de gestion, como 
hoja de calculo y stock de 
almacen. Tambien traspaso 
curso de informatica de estudio 
a distancia; el curso tiene un 
valor de cuatro anos y tiene 
derecho a todos los examenes y 
preguntas, y a correction de 
examenes. El ordenador y el 
curso lo vendo por: 130.000 
ptas. Y por separado, 
ordenador: 90.000 y curso: 
50.000 ptas. Interesados, llamar 
al tel. (91) 42 45 76 y nos 
pondremos de acuerdo. Valentin 
Canales Duque. Trabajo, 35. 
Puertollano (C. Real). 


Usuarios de todos los CPCs 
de Amstrad: se ha formado un 
club en Albacete, en el que 
disponemos de unos 600 
programas de todo tipo, para 
intercambiar y vender. 


Tenemos muy buenas utilidades 
y las ultimas novedades en 
juegos. Interesados escribir a: 
Club de Usuarios Albacete. 
Bernardo Cruz Alolina. Francisco 
Pizarro, 14. 02004 Albacete. O 
bien, llamar al tel. (967) 

22 03 51, de 2 a 5 de la tarde y 
de 9 a 12 de la noche. 
Interesados en el intercambio, 
enviar lista. 


Descariacontactar con 
usuarios de Amstrad, para 
intercambiar programas, poseo 
entre otros: Mikie, Light Force, 
Bomb Jack, Druids, Avenger, 
1942, Ikari Warriors, entre 
otros muchos. Interesados, 
escribir a: Fernando Rubio Galvez. 
Martinez Villena, 10. 02001 
Albacete. Los interesados 
mandar lista, contestare a 
todos. 


Intercambio programas e 
information con usuarios de 
compatibles IBM. Tengo entre 
otros: DBase III, Wordstar. 
Sidekid, copiones y juegos. 
Llamar o escribir a: Miquel 
Claparols Ayter. Rambla Nova, 
106, Esc. b, 8-2. 43001 
Tarragona. O al tel. (977) 

21 03 74, a partir de las 10 de 
la noche. 


Vendo Amstrad CPC 6128, 
nuevo, monitor color, con 100 
programas de gestion (Cobol, 
hojas de calculo, raton, Basic 
comp., contabilidades, graficas, 
etc.) y los mejores juegos del 
mercado, todos ellos en disco. 
Cassette ordenador, cintas de 
juegos, transmat y cambios (en 
disco), y revistas todo por 
95.000 ptas. Llamar al tel. (93) 
340 05 53, a partir de 10 noche, 
o al 352 11 1 1, todo el dfa. 
Preguntar por Mauri. 
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RUTINAS 

Par: Alberto Suner 

Los ordenadores de la gama CPC de 
Amstrad, a pesar de poseer muy 
buenas posibilidades en modo grafico, 
carecen de comandos apropiados que 
faciliten el trabajo de creacion en 
dicho aspecto. Pensamos que seria 
interesante la creacion de algunas 
rutinas que nos permitan trabajar 
mucho mas comodamente en la 
pantalla grafica. 


IJ 

A JL emos creado una serie de rutinas, cada 
una de ellas ligada a un nuevo comando RSX, 
con lo cual podran ser incluidas en nuestros 
propios programas en Basic sin ningun tipo de 
dificultad. 

A traves de estos nuevos comandos podremos 
realizar las siguientes tareas: 

— Rectangulos. 

— Poligonos (hasta ocho lados). 

— Circunferencias. 

— EJipses. 

— Cambio de modo de impresion. 

Vamos a ver ahora cada una de las distintas 
rutinas, asi como cuales van a ser los parametros 
necesarios que se deberan introducir en el 
comando RSX correspondiente a cada una de 
ellas. 

El primero de ellos nos va a permitir dibujar 
rectangulos en cualquier parte de la pantalla. 
Para ello deberemos utilizar la siguiente 
expresion: 

lRECTANGULO,POSX,POSY, 

ALTO,ANCHO,TINTA 

donde cada uno de los parametros debera 
indicar: 

POSX: Posicion vertical en pantalla. 

POSY: Posicion horizontal en pantalla. 

ALTO: Altura del rectangulo. 

ANCHO: Anchura del rectangulo. 

TINTA: Tinta con que se debe imprimir. 
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La instruction que veremos a continuation nos 
permitira pintar polfgonos de tres hasta ocho 
lados, es decir, desde triangulos hasta octogonos: 

lPOLIGONO,POSX,POSY,N. LADOS, 
LADO,TINTA 


Cada una de clichas variables, se describe a 
continuation: 

POSX: Position vertical. 

POSY: Position horizontal. 

N.LADOS: Numero de lados del polfgono. 

LADO: Longitud de la arista. 

TINTA: Tinta con que se imprimira. 

Como podemos comprobar, cada una de las 
tareas mencionadas hasta ahora es facilmente 
realizable desde Basic, pero para ello se deberian 
utilizar varias instrucciones. 

Vamos a ver ahora otras dos rutinas que crean 
figuras que ya no son tan facilmente realizables 
desde Basic, y que en cualquier caso son de 
mucho mas complicada ejecucion. Se trata en 
primer lugar de la circunferencia, que podremos 
realizar con el siguiente comando: 


ICIRCULO,CX,CY,RADIO,TINTA 


Estos parametros deberan indicar: 

CX: Coordenada X del centro. 

CY: Coordenada Y del centro. 

RADIO: Radio de la circunferencia. 

TINTA: Tinta de impresion. 

La rutina encargada de la realization de los 
tirculos utiliza las ecuaciones parametricas de la 
circunferencia, ya que son las que ofrecen mayor 
comodidad. 


X = R*COS(A) 

Y = R*SEN(A) 

R = RADIO 
A = ANGULO 

Debido a la dificultad de calculo que ofrecen 
las funciones de seno y coseno desde Codigo 
Maquina, hemos preferido crear una tabla en la 
cual se encuentran los valores para estas 
funciones, para los angulos comprendidos entre 
0° y 90°. 

En realidad, se trata de una unica tabla, ya 
que los valores que resultan de estas funciones 
son inversos, con lo cual unicamente es necesario 
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PROGRAMA 

DEMO 

10 MEMORY S9FFF:L0fiD"grafbin*,iflOOO 
: CALL iflOOO 

20 MODE 0:INK 1,0:INK 2,20:INK 3,6: 
INK 4,24!INK S,21:INK E,5:0ORDER 26 
: INK 0,26 
30 X=2S0:Y=240 
40 I ELIPSE,X,Y,30,30,2 
SO !ELIPSE,X,Y,29,89,2 
60 IELIPSE,X+30.Y+7S,30,90,1 
70 !ELIPSE,X+30,¥+75,29,89,1 
80 IELIPSE,X,Y+1S0,30,90,3 
90 IELIPSE,X,¥+150,29,89,3 
100 IELIPSE,X-30,¥+20,30,90,4 
110 IELIPSE,X-30,Y+20,29,83,4 
120 IELIPSE,X-30,¥+130,30,90,5 
130 IELIPSE,X-30,Y+130,29,89,5 
140 IELIPSE,X-98,¥+75,15,250,6 
ISO LOCATE 5,16:PRINT 8 BARCELONA'92 

W 

160 SOTO 160 


Con estos 
nuevos 

comandos, las 
capacidades 
gr&ficas del 
Basic de los 
CPC quedan 
totalmente 
cubiertas para 
hacer casi 
casi cualquier 
cosa. 


tomar la tabla por el principio para una y por el 
final para la otra. 

Otra dificultad que se encuentra en el 
momento de trabajar en Codigo Maquina son los 
numeros no enteros que resultan de estas 
funciones. Esto se ha solucionado multiplicando 
dichos valores por un factor de correction y 
eliminando la parte decimal del resultado. 

La ultima de las figuras que nos sera posible 
imprimir a traves de estos nuevos comandos, es 
la elipse, la cual podremos crear mediante: 

IELIPSE,CS,CY,El ,E2,TINTA 

donde cada uno de los parametros debera 
indicar: 

CX: Coordenada x del centro. 

CY: Coordenada y del centro. 

El: Semieje 1. 

E2: Semieje 2. 

TINTA: Tinta. 

Para la realization de esta figura se han 
utilizado tambien las ecuaciones parametricas de 
la misma. 

X= A*COS(T) 

Y = B*SEN(T) 


LISTADO ENSAMBLADOR 


10 

0RG #A000 

340 

LD 

E,(IX+4) 

670 

CP 

3 

20 

LD BC,TABLA 

350 

LD 

D, (IX+5) 

680 

JP 

Z.TRIANG 

30 

LD HL,ESPACE 

360 

LD 

(LINEY),0E 

630 

CP 

4 

40 

JP #BCQ1 

370 

LD 

L,(IX+6) 

700 

JP 

Z.CUADRA 

50 TABLA: 

DEFW NAME 

380 

LD 

H,(IX+7) 

710 

CP 

5 

60 

JP CIRCUL 

330 

LD 

E,(IX+8) 

720 

JP 

Z.PENTAG 

70 

JP POLIGO 

400 

LD 

D,UX+9> 

730 

CP 

6 

80 

JP RECTAN 

410 

LD 

(XP0S),HL 

740 

JP 

Z.HEXAGO 

30 

JP ELIPSE 

420 

LD 

(YP0S5.SE 

750 

CP 

7 

100 

JP MGD0 

430 

CALL PONCOL 

760 

JP 

Z.HEPTA6 

110 NAME: 

DEFM “CIRCUL” 

440 

CALL CENTRO 

770 

CP 

8 

120 

DEFB "0"+#80 

450 

CALL RECTAG 

780 

JP 

Z.QCTAG0 

130 

DEFM “POLIGGN” 

460 

CALL 0RIG0 

730 

RET 


140 

DEFB "0*+#80 

470 

RET 


800 



ISO 

DEFM "RECTANGUL” 

480 



810 



160 

DEFB “0”+I80 

430 



820 



170 

DEFM “ELIPS” 

500 



830 CIRCUL: 

LD 

A,(IX+0) 

180 

DEFB ”E”+iB0 

510 POLIGO: 

LD 

A,(IX+0) 

840 

LD 

(COLOR),A 

ISO 

DEFM ”MDD” 

520 

LD 

(COLOR),A 

850 

LD 

E,(IX+2) 

200 

DEFB ”D"+t80 

530 

LD 

L,(IX+2) 

860 

LD 

D,(IX+3) 

210 

DEFB 0 

540 

LD 

H,(IX+3) 

870 

LD 

(RADIO),DE 

220 ESPACE: 

DEFS 4 

550 

LD 

(LINEA),HL 

880 

LD 

(RADI01),0E 

230 


560 

LD 

A,(IX+4) 

830 

LD 

L,(IX+4) 

240 M00C: 

LD A, (IX+0) 

570 

LD 

L,(IX+G) 

300 

LD 

H.CIX+5) 

250 

JP XBC59 

580 

LD 

H,(IX+7) 

910 

LD 

E.CIX+6) 

260 


530 

LD 

E,(IX+8) 

320 

LD 

D, (IX+7) 

270 


600 

LD 

0,(IX+3) 

330 

LD 

(XP0S),HL 

280 


610 

LD 

(XP0S5.HL 

940 

L0 

(YP0S),DE 

230 RECTAN: 

LD A, (IX+0) 

620 

LD 

(YP0S),0E 

350 

CALL PONCOL 

300 

LD (COLOR),A 

630 

PUSH AF 

360 

CALL CENTRO 

310 

LD E.UX+2) 

640 

CALL PONCOL 

370 

CALL CIRCUN 

320 

LD D,(IX+35 

650 

CALL CENTRO 

380 

CALL 0RIG0 

330 

LD (LINEA),DE 

660 

POP 

AF 

930 

RET 
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A = SEMIEJE 1 
B = SEMIEJE 2 
T = ANGULO 

El ultimo de los comandos que podremos 
utilizar nos permitira cambiar el modo de 
impresion para cada una de las distintas figuras: 

lMODO,X 

donde «X» sera el modo de impresion elegido. 

Existen cuatro modos distintos de impresion, 
cada uno de los cuales deberemos indicar con un 
valor distinto, que podemos ver a continuacion: 

0: Impresion normal. 

1: Impresion en XDR. 

2: Impresion en AND. 

3: Impresion en OR. 

Para facilitar la familiarizacion con los nuevos 
comandos disponibles, hemos realizado un 
programa demostracion, en el cual podremos ver 
la facilidad que se nos ofrece para la creacion de 
pantallas graficas. 

Solo nos queda decir que para aquellos a 
quienes les interese incluir estas nuevas 
instrucciones en sus programas Basic, deberan 
copiar el listado ensamblador que aparece a 
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continuacion, o bien teclear el programa cargador 
Basic. 

En el ultimo caso, una vez ejecutado sin 
errores, podremos salvar la rutina en disco o 
cinta de la siguiente forma: 

SAVE' ‘ GRAFBIN ”,B, &A000, &340 

Cuando se desee utilizar, deberemos cargarla 
en memoria a partir de la direccion hexadecimal 
&A000, efectuando una llamada a la 
inicializacion de los comandos: 

MEMORY &9FFF 
LOAD“GRAFBIN”,&AOOO 
CALL &A000 

Una vez hecho esto, estaremos en condiciones 
de utilizar los nuevos comandos desde Basic. 


1000 


1010 ELIPSE: 

LD 

A.fIX+0) 

1020 

LD 

(COLOR),A 

1030 

LD 

E,(IX+2) 

1040 

L0 

D,UX+3J 

1050 

LD 

L, (IX+4) 

1060 

LD 

BUlX+5) 

1070 

LD 

(RADIO),DE 

1080 

LD 

(RADI01),HL 

1090 

LD 

L,(IX+6) 

1100 

LD 

H,(IX+7) 

1110 

L0 

E, (IX+8) 

1120 

LD 

D, CIX+9) 

1130 

LD 

(XPDS),HL 

1140 

LD 

(YP0S!,DE 

1150 

CALL PDNC0L 

1160 

CALL 

CENTRO 

1170 

CALL CIRCUN 

1180 

CALL 0RI60 

1190 

RET 



1200 

1210 

1220 

1230 

1240 CIRCUN: CALL CER01 

1250 CALL CERQ2 

1260 CALL CIRCUi 

1270 CALL SET! 

1280 CALL CIRCUI 

1290 CALL SET2 

1300 CALL CIRCUI 

1310 CALL CER01 

1320 CALL CIRCUI 


1330 

RET 


1340 CEROl: 

LD 

BL,PLOT1 

1350 

LD 

DE,FL0T1+1 

1360 

LD 

BC,3 

1370 

LD 

(HL5,0 

1380 

LDIR 


1390 

RET 


1400 CER02: 

LD 

BL,FLCT2 

1410 

LD 

DE,FL0T2+1 

1420 

LD 

BC, 3 

1430 

LD 

(HL),0 

1440 

LDIR 


1450 

RET 


1460 SETl: 

LD 

HL,SETEA 

1470 

LD 

DE.FL0T1 

1480 

LD 

BC,4 

1490 

LDIR 


1500 

RET 


1510 SET2: 

LD 

HL.SETEA 

1520 

LD 

DE.FLGT2 

1530 

LD 

BC,4 

1540 

LDIR 


1550 

RET 


1560 CIRCUi: 

LD 

IX,DfiTCIR+1 

1570 

LD 

C,0 

1580 

LD 

B,89 

1590 BUCIR: 

PUSH 

BC 

1600 

LD 

DE,(RADIO) 

1610 FL0T1: 

SET 

7,<IX+0) 

1620 

CALL 

CALCU 

1630 

RES 

7,(IX+0) 

1640 

LD 

(XP0S),BL 

1650 

POP 

BC 


1660 

PUSH BC 

1670 

PUSH 

IX 

1680 

LD 

IXjDATCIR 

1690 

LD 

A, B 

1700 

LD 

B,C 

1710 

LD 

C,A 

1720 

ADD 

IX,BC 

1730 

LD 

DE,(RADI01) 

1740 FL0T2: 

SET 

7, (IX+0) 












p 10 FOR N=4ft000 TO &A340 
n 20 READ fi:SUHA=SUMA+A 

K 30 POKE N,A 

O 40 NEXT 

G 50 IF SUMA090S08 THEN PRINT “ERROR 
n EN DATAS” 

■J 60 DATA 1,9,160,33,62,160,13$ 

A 70 DATA 209,188,26,160,195,206,160 

M 80 DATA 195,130,160,195,72,160,195 

A 90 DATA 2,161,195,66,160,67,73 

100 DATA 82,67,85,76,207,80,79 
110 DATA 76,73,71,79,78,207,82 
Q 120 DATA 69,67,84,65,78,71,85 

A 130 DATA 76,207,69,76,73,80,83 

y 140 DATA 197,77,79,68,207,0,0 

R ISO DATA 0,0,0,221,126,0,195 

Q 160 DATA 89,188,221,126,0,50,64 

A 170 DATA 163,221,94,2,221,86,3 

180 DATA 237,83,56,163,221,94.4 
D 190 DATA 221,86,5,237,83,58,163 

O 200 DATA 221,120,6,221,102,7,221 

3 210 DATA 94,8,221,86,9,34,48 

220 DATA 163,237,83,50,163,205,98 


230 DATA 162,205,124,162,205,208,16 
1 

240 DATA 205,134,162,201,221,126,0 
250 DATA 50,64,163,221,110,2,221 
260 DATA 102,3,34,56,163,221,126 
270 DATA 4,221,110,6,221,102,7 
280 DATA 221,94,8,221,86,9,34 
290 DATA 48,163,237,83,50,163,245 
300 DATA 205,38,162,205,124,162,241 
310 DATA 254,3,202,217,161,254,4 
320 DATA 202,226,161,254,5,202,235 
330 DATA 161,254,6,202,244,161,254 
340 DATA 7,202,253,161,254,8,202 
350 DATA 6,162,201,221,126,0,50 
360 DATA 64,163,221,94,2,221,86 
370 DATA 3,237,83,60,163,237,83 
380 DATA 62,163,221,110,4,221,102 
390 DATA 5,221,94,6,221,86,7 
400 DATA 34,48,163,237,83,50,163 
410 DATA 205,98,162,205,124,162,205 
420 DATA 59,161,205,134,162,201,221 
430 DATA 126,0,50,64,163,221,94 
440 DATA 2,221,86,3,221,110,4 


450 

DATA 

221,102,5,237,83,60,163 

460 

DATA 

34,62,163,221,110,6,221 

470 

DATA 

102,7,221,94,8,221,86 

480 

DATA 

9,34,48,163,237,83,50 

490 

DATA 

163,205,98,162,205,124,162 

500 

DATA 

205,59,161,205,134,162,201 

510 

DATA 

205,87,161,205,101,161,205 

520 

Q 

DATA 

139,161,205,115,161,205,13 

530 

DATA 

161,205,127,161,205,139,16 

1 

540 

DATA 

205,87,161,205,133,161,201 

550 

DATA 

33,152,161,17,153,161,1 

560 

DATA 

3,0,54,0,237,176,201 

570 

DATA 

33,183,161,17,184,161,1 

580 

DATA 

3,0,54,0,237,176,201 

590 

DATA 

33,44,163,17,152,161,1 

600 

DATA 

4,0,237,176,201,33,44 

610 

DATA 

163,17,183,161,1,4,0 

620 

DATA 

237,176,201,221,33,210,162 

630 

DATA 

14,0,6,89,197,237,91 

640 

DATA 

60,163,221,203,0,254,205 

650 

DATA 

58,162,221,203,0,190,34 


LISTADO ENSAMBLADOR (Continuacion) 


^ 1750 

CALL CALK) 

2080 

JP 

BUC 

2410 

DJNZ BUC! 

1760 

RES 7,(0+0) 

2090 



2420 

CALL DIV64 

1770 

LD (YP0S),HL 

2100 0CTA6G: 

LD 

IX,DAT0CT 

2430 

BIT 7,(IXh 

1780 

POP 0. 

2110 

LD 

8,8 

2440 

RET Z 

1790 

INC 0 

2120 

JP 

BUC 

2450 

LD DE,0 

1800 

CALL KOT 

2130 



2460 

EX DE,HL 

1810 

POP ec 

2140 BUC: 

LD 

HL,(LINEA) 

2470 

SCF 

1820 

DJNZ BUCIR 

2150 

LD 

(LINEY),HL 

2480 

CCF 

1830 

RET 

2160 

JR 

eucx 

2490 

SBC HL.OE 

1840 


2170 



2500 

RET 


1850 


2180 BUCX: 

1860 RECTAS: LD 

IX,OATCUA 

2190 

1870 LD 

8,4 

2200 

1880 JP 

BUCX 

2210 

1890 


2220 

1900 TRIANG: LD 

IX,DATTRE 

2230 

1910 LD 

R 8 

■•'I*} 

2240 

1920 JP 

BUC 

2250 

1930 


2260 

1940 CUADRA: LD 

IX.DATCUA 

2270 

1950 LD 

8,4 

2280 

1960 JP 

BUC 

2290 

1970 


2300 

1980 PENTAG: LD 

IX.DATPEN 

2310 

1990 LD 

8,5 

2320 

2000 JP 

BUC 

2330 

2010 


2340 CALCU: 

2020 HEXAGO: LD 

IX,DATHEX 

2350 

2030 LD 

B,6 

2360 

2040 JP 

BUC 

2370 

2050 


2380 

2060 HEPTAG: LD 

IX,DATHEP 

2390 

2070 LD 

B, 7 

2400 euci: 


PUSH BC 

2510 



LD 

DE,(LINES) 

2520 DIV64: 

LD 

B,6 

CALL CALCU 

2530 DIVBUC: 

SRL 

H 

LD 

< XLIN),HL 

2540 

RR 

L 

INC 

IX 

2550 

DJNZ DIVBUC 

LD 

DE,(LINEY) 

2560 

RET 


CALL 

CALCU 

2570 



LD 

(YLIN),HL 

2580 poncol: 

LD 

A, (COLOR) 

INC 

IX 

2590 

JP 

#BEQE 

CALL ORAWR 

2600 



POP 

BC 

2610 



DJNZ BUCX 

2620 DRAWR: 

LD 

HL,(YLIN) 

CALL 

ORIGO 

2630 

LD 

DE,(XLIN) 

RET 


2640 

JP 

#BBF9 



2650 

2660 PLOT: 

LD 

DE,(XPOS) 

LD 

HL,0 

2670 

LD 

HL,(YPOS) 

LD 

A,(IX+0! 

2680. 

JP 

#BBEA 

AND 

A 

2690 



RET 

7 

2700 



RES 

7,A 

2710 CENTRO: 

LD 

DE,(XROS) 

LD 

6,A 

2720 

LD 

HL,(YPOS) 

ADD 

HL,DE 

2730 

JP 

IBBC9 


48 AMSTRAD Semanal 














■ 


660 

DATA 

48,163,193,197,221,223,221 

670 

DATA 

33,209,162,120,65,79,221 

680 

DATA 

9,237,91,62,163,221,203 

690 

DATA 

0,254,205,58,162,221,203 

700 

DATA 

0,190,34,50,163,221,225 

710 

DATA 

221,38205,114,162,193,16 

720 

DATA 

136,201,221,33,143,162,6 

730 

DATA 

4,195,23,162,221,33,143 

740 

DATA 

162,6,3,195,15,162,221 

750 

DATA 

33,149,162,6,4,195,15 

760 

DATA 

162,221,33,157,162,6,5 

770 

DATA 

195,15,162,221,33,167,162 

780 

DATA 

6,6,195,15,162,221,33 

730 

DATA 

179,162,6,7,195,15,162 

800 

DATA 

221,33,193,162,6,8,135 

810 

DATA 

15,162,42,56,163,34,58 

820 

DATA 

163,24,0,197,237,31,56 

830 

DATA 

163,205,58,162,34,52,163 

840 

DATA 

221,35,237,31,58,163,205 

850 

DATA 

58,162,34,54,163,221,35 

860 

DATA 

205,104,162,133,16,225,205 

870 

DATA 

134,162,201,33,0,0,221 

880 

DATA 

126,0,167,200,203,131,71 



890 DATA 25,16,253,208,89,162,221 
900 DATA 203,0,126,200,17,0,0 
910 DATA 235,55,63,237,82,201,6 
920 DATA 6,203,60,203,29,16,250 
930 DATA 201,58,64,163,195,222,187 
940 DATA 42,54,163,237,91,52,163 
950 DATA 195,249,187,237,91,48,163 
960 DATA 42,50,163,195,234,187,237 
970 DATA 91,48,163,42,50,163,195 
980 DATA 201,187,33,0,0,17,0 
990 DATA 0,195,201,187,161,55,160 
1000 DATA 184,63,0,0,63,192,0 
1010 DATA 0,192,63,0,19,60,180 
1020 DATA 37,180,165,19,188,64,0 
1030 DATA 31,55,161,55,192,0,160 
1040 DATA 184,32,184,63,0,39,50 
1050 DATA 143,62,186,27,186,157,142 
1060 DATA 191,40,178,63,0,45,45 


Graficos por 



1070 DATA 0,63,174,45,192,0,174 
1080 DATA 174,0,192,45,174,63,0 
1090 DATA 64,63,63,63,63,63,63 
1100 DATA 63,63,63,63,62,62,62 
1110 DATA 62,61,61,61,60,60,60 
1120 DATA 59,59,58,58,58,57,57 
1130 DATA 56,55,55,54,54,53,53 
1140 DATA 52,51,51,50,49,49,48 
1150 DATA 47,46,46,45,44,43,42 
1160 DATA 41,41,40,39,38,37,36 
1170 DATA 35,34,33,32,31,31,30 
1180 DATA 29,28,27,26,25,23,22 
1190 DATA 21,20,19,18,17,16,15 
1200 DATA 14,13,12,11,10,8,7 
1210 DATA 6,5,4,3,2,1,0 
1220 DATA 221,203,0,254,0,0,0 
1230 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
1240 DATA 0,0,0,0,0,0,0 


2740 

2750 GRlfiO: LD HL,0 

2760 LD DE,0 

2770 JR I8BC9 

2780 

2790 DATTRE: DEFB 33+480,55, 

32+180,56+180, 

63,0 

2800 DATCVA: DEFB 0,63,#80+54,0, 

0,#80+64,63,0 
2810 DATPEN: DEFB 19,60,#80+52 
37,180+52, 

#80+37,19 

2820 DEFB #80+60,64,0 

2830 DATREX: DEFB 31,55,#80+33, 

55,#80+64,0, 
#80+32 

2840 DEFB #80+56,32, 

#80+56,63,0 

2850 GATHER: DEFB 39,50,#80+15, 

62,#80+58,27, 
#80+58 

2860 DEFB #80+29,#80+14, 

#80+63,40, 
#80+50,63,0 
2870 DATQCT: DEFB 45,45,0,63, 

#80+46,45, #80+64 
2880 DEFB 0,#80+46,#80+46, 

0,#30+64,45 
2890 DEFB #80+46,63,0 

2900 DAK IF: DEFB 64,63,63,63,63, 

63,63,63,63,63,63 


2310 DEFB 62,62,62,62,61, 

61,61,60,60,60, 
53,59 

2920 DEFB 58,58,58,57,57, 

56,55,55,54,54, 
53,53 

2330 DEFB 52,51,51,50,49, 

43,48,47,46,46, 
,45,44 

2940 DEFB 43,42,41,41,40, 

39,38,37,36,35, 
34,33 

2350 DEFB 32,31,31,30,29, 

28,27,26,25,23, 

22,21 

2960 DEFB 20,19,18,17,16, 

15,14,13,12,11, 

10,8 


2970 


DEFB 

7,6,5,4,3,2,1,0 

2980 




2330 

setea; 

DEFB 

tDD,#CB,O t #FE 

3000 

xpos: 

OEFS 

2 

3010 

VPOS: 

DEFS 

2 

3020 

kin: 

DEFS 

2 

3030 

vein: 

DEFS 

2 

3040 

LINEA: 

DEFS 

2 

3050 

LINEY: 

DEFS 

2 

3060 

RADIO: 

DEFS 

2 

3070 

RADIGl: 

DEFS 

2 

3080 

TL+ 



3030 

COLOR: 

DEFS 

f 


A pesar de que todos estos 
comandos son implementables 
desde el propio Locomotive 
Basic, la velocidad y rapidez 
de estos nuevos comandos son 
incomparables. 
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Introduccion 


a las 


comunicaciones 


La coleccion Micromanuales de 
la editorial Anaya Multimedia, 
dentro de la que se ofrece esta 
introduccion a las 
comunicaciones, se ha creado 
con la intention, como su 
propio nombre indica, de 
ofrecer a los usuarios toda la 
informacion practica sobre la 
informatica en unos manuales 
condensados y de facil lectura. 

El objetivo de este libro 
queda muy claro desde el 
principio. Su propio autor dice 
en el prefacio que «el proposito 
de este libro es explicar los 
principios basicos y los 
principales metodos practicos de 
las comunicaciones entre 
ordenadores, presuponiendo que 
no hay un conocimiento previo 
excepto una ligera experiencia 
con ordenadores domesticos y 
con terminologfa propia». Por 
esta misma razon, el lenguaje y 
la terminologfa utilizada son 
sencillos y pueden ser 
asimilados por cualquier 
persona que lo lea, aunque no 
haya tenido anteriormente 
contacto alguno con un tema 
tan interesante y actual como es 
el de las comunicaciones entre 
ordenadores o con base de 
datos. 

Para conectar dos 
ordenadores particulares o con 
las bases de datos, buzones 
electronicos, etc., lo que se 
suele utilizar es el telefono a 
traves de un periferico, el 
modem, que conectado a este y 
al ordenador transforma en 
senales emitidas por el 
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por cien, en esta primera 
version, con un sistema 
operativo MS/PC DOS o 
equivalente. Una de las 
primeras recomendaciones que 
hace el autor en el libro es que 
para utilizarlo es realmente 
necesario un disco duro en el 
ordenador y que no es necesario 
saber programar en dBase II 
para aprender en el III. pero sf 
saber un lenguaje de 
programacion, aunque, claro 
esta, sera mas sencillo de 
aprender si se conoce el 
dBase II. 

El libro explica como 
programar con este lenguaje, 
con ejemplos, cuadros 
ilustrativos y una tabla de 
ordenes que, junto con unos 
consejos para mejorar la 
velocidad, seran de una gran 
utilidad. 

En resumen, siguiendo las 
indicaciones del autor, se puede 
llegar a dominar este lenguaje y 
construir sistemas de base de 
datos de alta calidad, asf como 
transformar un sistema de 
dBase II en otro en dBase III. 


ordenador en senales de audio 
que el telefono transmite al otro 
lado de la lfnea. AIK son 
decodificadas por otro modem y 
pasadas a el segundo ordenador 
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Sin embargo, cuando hay una 
serie de ordenadores en un 
radio muy pequeno, si 
queremos que trabajen juntos, 
lo mejor es conec f arlos a traves 
de las llamadas Redes Locales. 
Este es el tema de la segunda 
parte del libro. 

En la tercera, y ultima, se 
estudia el sistema de 
comunicacion mas desconocido: 
las comunicaciones por radio, 
que sin duda tienen la ventaja 
de unir dos aficiones, la 
informatica y la radio ademas 
de poder conectar a distancias 
muy largas. 


dBase III. 

Como disenar 
y realizar 
un programa 

de aplicaciones 

El dBase III es el resultado 
de las mejoras realizadas sobre 
el dBase II y, por tanto, reune 
casi todas sus caracterfsticas, 
pero tiene una mayor velocidad 
de acceso a los archivos. Esta 
pensado para utilizarse en los 
IBM PC o compatibles al cien 
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EN CASA 


D 


eseo suscribirme a la revista AMSTRAD SEMANAL por un ano 
(50 numeros), al precio de 7.950 ptas. Esta suscripcion me da dere- 
cho a recibir, totalmente gratis, una Camara con Flash incorporado 
(oferta valida solo para Espana) 


CON FLASH 



Nombre Fecha de Nacimiento 

Apellidos_ 

Domicilio__ 

Localidad _ _ Provincia 

C. Postal _ Telefono 

{Para agilizar su envio, es importante que indique . I codigo postal! 

Formas de page 

□ Talon bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A 

□ Giro Postal a nombre de Hobby Press. S.A. n° 

□ Contra reembolso (supone 125 ptas. mas de gastos de envio y 
es valido solo para Espana). 

□ Tarjeta de credito n? HDD D[ 1 

Visa □ Master Card □ American Express □ 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

Nombre del titular (si es distinto)_ _ 

(Si pago con la tarjeta de credito, recibire un numero mas de regalo) 

Fecha y firma 

(Si lo desea puede suscribirse por telefono (91) 734 65 OG) 


SOLICITS NUMEROS ATRASADOS, CINTAS SERIE 0R0 Y TAPAS 



Deseo recibir en mi domicilio las cintas que a continuation indico, 
al precio de 756 ptas. cada una. Cada cinta lleva grabados los progra- 
mas publicados por AMSTRAD SEMANAL durante cuatro nume¬ 
ros consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.). 

Las cintas que deseo son: 

Numeros_ al_ Numeros_ al_ 

Numeros al _ Numeros al 

□ Deseo recibir en mi domicilio los siguientes numeros atrasados de 
AMSTRAD SEMANAL, al precio de 190 ptas. cada uno. i 


(Se encuentra agotado el n.° 4) 

□ Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar AMSTRAD 
SEMANAL, al precio de 850 ptas. (No necesita encuadernacion). 



Nombre 

Anellidns 

Fecha de Nacimiento 

Domicilio 

Localidad 

Provincia 

C. Postal 

Telefono 


(Para agilizar su envio, es importante que indique "1 codigo postal) 

Formas de pago 

□ Talon bancario adjunto a nombre de Hobby Press. S.A. 

□ Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n c 

□ Contra reembolso (supone 125 ptas. mas de gastos de envio y 
es valido solo para Espana) (Except© cintas.) 

□ Tarjeta de credito n? DDDD DDDD D[ D ZODD 
(Solo para pedidos superiores a 1.500 ptas.) 

Visa □ Master Card □ American Express □ 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

Nombre del titular (si es distinto)__ 

Fecha y firma 


No sb admiten solicitudes de cintas contra reembolso 
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POCORUIDO. MUCHAS NUECE 


O 


o 


Commodore 
Amstrad 
Amstrad Disk 


JACK ATAC4 DE NUEVO! 

1.200 Ptas. 

|VERSION CASSETTE) 

DISPOMI LE EN 









